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COMVMBAT SCHOOL
Ocean

%a. vége, se hossza az Ocean Imagine Soft-
ware hdz d4ltal forgalmezott szinvonalas
jatékoknak. 1987 karadcsonyanak nagy szen-
zécitdja volt ez a jatek, grafikaja egy-
szerGen elhdvdls, az Otlet hagyomanyos.
Ebben a jdtékban az US Marines Corps ka-
tonai akadémidn kell megfelelnlink a kbve-
telményeknek, tisszesen hét szintet kell
tel jesitentnk. ElGszor fizikai erdnlétiin-
ket teszik probdra, futhatunk keresztiil s
manas falakon dt. A 2, szinten cdlbal@veés
kiivetkezik, majd ismet fizikai prdba, fu-
tds, ill. Uszds. A 4, szinten robottan-
kokra kell tizelni, nehéz pdlya. Az 5.
szinten szkander-meccs kovetkezik, majd
repiild célokra tiizelhetiink. Végil a 7.
szinten fegyver nélkiill sikeres kiizdelem-
mel végezzik 2]l a tanfolyamot.

ANARCHY
Rack-It

A jdtek szerzhije Dominic Robinson -
tibb ismert Hewson jéték (pl. Uridium,
Zynaps) utdn, most a Rack It szineiben
jelent meg az "ANARCHY' c©. jJatékaval. A
'Sentinel 4' nmevl bolypGt lazaddk lepik
el, kézenfekvl tehat a feladat, el kell
fojtani a lazaddst. Ez nem lesz konnyd,
de ha elpusziitjuk a fegyvereket, akkor
kénytelenek lesznek lemondani a tovabbi
ldzaddardl. Eldszbr is be kell hatolounk
a komplexumba, majd el kell pusztitanunk
a négyzetes alakd fegyver-konténereket.
Mind & 16 szinten 2 parc &l1 rendelkezé-
glinkre a feladat tel jesitéséhez. A léze-
dik 8 fegyverek Orzésére mutdns droldokat
dllitottak. Ezek kezdetben baratsdgosnak
tinnek, de egyre agresszivabbak lesznek.
Szép wivitelezés, egyszer( megolddsok.

STAR WARS
Domark

"Az erd veled ven! GySzd le & birodalom
témadé Grhajait, pusztitsd el s félelme-
tes halalesillagot !™ A Domarlkd jatdkitle-
te a nagysikerd sci-fi film, a 'Csillagok
hébordja' alapjdn készilt. Skywalker - a
fOhbs szemglyeben indulunk a kiildetésre,
gz ismert 'X'-szdrnyd Orhajoval. Energias-
pajzsunk a tizgolyoknak, lézersugaraknak,
egyszerd lovedékeknek 7 tdmaddsat tudia
csak haritani. Az Grhajd elsf részében
lézerdgydk taldlhatdk, a célzds a Kurzor
segitségavel végezhets el. A tdmaddk ra-
jan dttirve akcidnkat a haldlesillagon
kell folytatnunk., Célunk természetesen
ledobni a torpeddt a folyosd végdn, ennek
kovetkezteben fel fog robbanni a haldl-
csillag. Igazan @lvezetes jdték, hl mdsa
filmbeli "Osének'.

GRID IRON
Top Ten Hits

Elsfisorban az emerikal football-t kadve-
18knek sjsénljuk ezt a sport-szimuldcidt,
amely probdra teszi Uzletl érzékinket is.
A jatékban eny amerikai football csapat
managere-kent le kell jdtszanunk egy baj-
noksdgot. Bank-egyenlegunk mintegy ne-
gvedmillid dollar, ennyivel léthatunk ne-
ki tevékenységlnknasikc. A pénzen Jatékoso-
kat vadsarolhatunk, dzletelhetink. A jdatsk
elején bedllithatjuk sz edzettsdégl szin-
tet, és lekérhetink a képernylGre sok ak-
tudlis adatot: sgyenleg, kilestnik Dasze-
ge, visszafizetések bhelyzete, szerzidé-
sek, jdtékosok és adataik (értékilk, ener-
giaszintjik). A mérkfzések 30 pdlydn jdt-
szodnak. A mérkbzeések végén megielenik &
kidrtékelés és az Uzleti informdoidk. Cé-
lunk a bajnoksdg megnyerése.
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2.1 SCOOBY DOO

hollywood-i rajzfilmstudic
kit kivald producere, William
Haona és Joseph Barbera - tdb-
bek koztitt a Frédi és Beéni ki-
tind rajzfilmsorazat alkotdi-
1979 végén egy Uj rajzfilmhis-
sel rukkeltak ki. Scooby Doo
egy dog fajtdju kutva, akiben
megtaldlhtok az Osszes szere-
tetreméltd kutyatulajdonsdgok:
hilség, jatékossdg es egyebek.
Akik egyebként nem kedvelik s
kutydkat, azoknak is belopja
magat & szivébe, wugyanis fi-
hosink Scooby Dot kellfképpen
idiots is. A rajzfilmsorozat rendkivil népszer( a vildgon, de sajnos hazdnkba még
csak videokazettakon jutott el.

Az ELITEcég 1986-ban dobta a piacra a rajzfilmsorozat 'SCOOBY DOO in the Castle of
Mystery' (Scooby Doo a rejtélyes kastélyban) c. részének szdmitdgépes atiratdt. Bar
tulajdonképpen a SCOOBY D00 eyy egyszerO (7!) létrds jdték, a grafikai megvaldsftasa
- mind Spectrumon, mind C-64-en - a jdtékprogramirds magas szintjét képviseli.

A torténet eldzménye: Scooby Doo és gazddinek népes serege (Fred, Velma, Shaggy és
Daphne) kirdndulds kdzben eltévednek és éjszakdra egy ldtszdlag lakatlan kastélyban
huzddnak meg. A ldtszat - mint tudjuk - csal: az ingatlan fObérlbie, az Griult Asanam
Shoc professzor hajnalban meglepi a tdrsasdgot és elrabolja Scooby gazdédit. A pro-
fesszor ur mérsékelt szellemi szinvonalat - valdszinfileg - a szakacskiinyvek mertek-
telen olvasdsdnak kidszonheti, mert a gyerskekat - legijabb szerzeményének, o "Mit
eszel, Mitesszer?" cimi szak(dcs)irodalmi alkotasmak Utmutatdsai alapjdn - egy-eqy
befGttesUvegben helyezi el, mintegy kompdtképpen. Scooby Ooo reggel arra ébred, hogy
egyedi) fekszik a nappali szdOnyegén. Elindul hdt megkeresni a gazddit...
A jdték betiiltése némileg meg-
lepd: a loader bettiltése (Fu-
turesoft-verzid!) utdn a Kkép-
ernyd kifeketedik és dgy thnik,
mirtha kiakadt volna a program.
Ez ne feszélyezzen senkit, hd-
romnegyed perc eltelte utan
feltinik a jdték cimképe dés a
tdltés hibdtlanul folytatddik.
Egy idd utdn meglelenik & kép-
ernybn a fiszereplk képe (ku-
tyank mely gondolati lirdat ki-
fejezd képmidsa négyszer is). A
kép alatt fényreklém-szerlen
scrollozdédik kirbe-kéirbe néhdny
felirat, amely kizli wveliink,
hogy 'ENTER' megnyomdsdara elin-
dul & jateék, 'K' (KEYBOARD) segitségével ujra definidlhatjuk az irdnyftd billentyd-
ket, 'J" (JOYSTICK) vdlasztasdval pedig a Joystick-vezdrlést dllithatjuk be (Kemp-
ston/Interface II1/Cursor). Ha valamelyik pdlyst akarjuk megtanulni, a 'P' (PRACTICE)
billentyG megnyomdsa utdn az 1-2-3-4 vdlasztdsdval szelektalhatjuk, hogy melyik pd-
lydn kivanunk jdtszani, az '5' billentylivel visszatérink a normal jédtékhoz. Gyakorld
uzemmddban nem keril be a HIGH SCORE-tdblézatbas az dltalunk elért eredmény és a si-
keres teljesités utan nem keriillink ét a kiovetkezfi pdlyara.




2.1 SCOOBY DOO

Mint mdr az eddigiekbfil is ki-

deriilt, s jéték négy szintbil

all. Minden szinten (szinte

minden!) egy kompdt dllapotban

leledzG gazdinkat kell kisza-

baditani, el kell Jjutnunk az

fiket tartalmazd kompdtosivegip

(a képen is éppen ilyen térte-

nés folyik). Ebben a profesz-

szor ronds bérencei (szellemes

szellemek, kisérteties kisér-

tetek és egyéb egyebek) proé-

bdlnek minket megakadédlyozni.

Ezek a folyosdkon salfatiroz-

nak le és fel illetve ajtdkaon,

ablakokon &s egyeb input/out-

put nyf{ldsokon ugrdlnak be. Az

ajtak kissd nyikorognak, ha valaki bejlin rajtuk, azt egy cuppand bhang jelzi. Erre

nem drt odafigyelni, mert a professzor bérenceivel vald taldlkozds eqy életinkbe ke-

rill (a képernyl alsd részén 1dthatd Scooby-fejekbifl e1tonlk egyl. Mint objektiy

tény, ez eleég szomord dolog, viszonl roppant mulatsdgos latvdny: f6hisiink egy siker-

telen tripla leszurt Rittberger utdn, égnek vetett labakiml eltdvozik a Valhallsba.

Az ellenségek ellen a 'tiz' gomb hathatds védekezést jelent: Scooby egy fenomendlis

balcsapottal kdode vdltortatja a tdmaddkat. Minden szinten kétféle rondasag probal

macerdlni bemniinket, az egylk orrbaverdse 50, a masiké 150 pontot jelent. Fredmeé-

nylinket a jobb alsd sarokban l1évs Scooby-fe) alatt léthatjuk.
A professzor - gy latszik
renckiviil rendetlen figura: a -
rendhagyd - kompdtok elfogyase-
tasa utan a2 magokat srétkopkod)
ar emzleteken. Ebbbl kKifolvdlsn
a folyosokon néhdny koponya he-
ver szetszirva, amelyek akadi-
lyozrzdk a tovabbjutssunkat. A
‘"fel' gomb segitségével atu
gorhatjuk szeket, de vigyazat,
ha rdugrunk a koponvdra, spon-
tan midon megplisztulunk. A ko-

ponydk dtugrdlasa egyébként is némi kdriltekintést igényel, mert & derék programozd

bdcsi Ugy intézte a dolgokat, hogy ha futtunkbdél ugorndnk dt az akaddlyt, pont szem-

betaldlkozzunk a professzor csapatdnak egyik prominens tagjdval. Scooby upgrds @85 a

1&trakon thcténd le- 1lletve felmdszkdlds kbzben nem tud Utni, ha ilvenkor szellem-

mel taldlkozik nem tud védekezni.

Az elsh két szintan az ellen-

segek csak vizszintes irdnyban

(balra/jobbra) mozognak, de a

harmadik pélydtdl kezdve mér a

18pcstkon és lyukakon keresz-

til is megprabdlnak a koze-

liinkbe feérkfizni. Gyarapodik a

konkurrencia populdcidja is:

rnem csak ketféle ellenség

ijesztget minket, hanem hdarom:

neha egy denevér replill  be

mélyrepllesben a légtérbe. Ezt

a repkedd rondasagot sajnos nem lehet lecsapni az egyetlen védekezés ellene az, hngy

a "le' gomb segitségével lehasalunk s [bldre. Ez a manfiver tobb kinos esetben 1is

hasznos lebet: s bdtor Scooby hfisiesen eltakarja a szemét, mikizben a szonyeg dthatd

illatd nedvességgel telit6dik alatta...
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A negyedik szint msr valdban az élvezetek tdarhdza lshetne: a légtér telitve repkedd
ventilatorokkal, mindenhol a professzor szellemei mdszkdlnak, néha egy J6l megter-
mett strandlabda Ut le a ldabunkrél, rdaddsul a koponydk 3]ltaldban egymdsutdn helyez-
kednek el; akcidnk idGvel a gdtfutéssal egybekttitt boxmérkdzés nevii jelensépet kez-
oi idézni és nem tudjuk hirtelen eldonteni. hoav milyen médon haljunk meg...

Mint a fentiekbfl is l1dthatd,
scouoby-ra rengeteyg kidrnyezeti
artalom leselkedik, ami 5 éle-
tiinket gyorsan elfogyasztja.
Eleteink szdmdnak gyarapitdss-
ra rendszeresitett midszer az
"S" betivel jelolt dobozokban
lévl Scooby-snacks (hevenyé-
szett magyar {orditdsban:Scon-
by-leétyok) elfogyasztdsa - egy
blokivel tobben lesziink.
Valészindleg a jatékkal parhuzamban zajlik a kastély renovdldsa, mert a padlon néhol
lyukak taldlhatosk, amelyeken — a gravitdcidra vonatkozd idevégé passzusok értelmé-
ben - érdekes modon lepotyogunk (dltaldban egy ellenség dlébe). Ez killontsen kelle-
mes torteénés a harmadik és negyedik pdlyan, ahol 8 fél vilig kirbejdrdsa utdn, kbz-
vetlenul a cél el6tt van lehetbsépunk arra, hogy a legfelsd emeletrdl a legalsdra
ZuhanJunk vissza.

Ha a viszontagsagok ellenére mégis sikerdl el jutnunk a gazdit tartalmazd butélidhoz,
2 gép kizli veliink, hogy éppen kit sikerilt kiszabaditanunk (sorrendben:Velma, Fred,
Daphne és Shaggy) és prdbdlkozhatunk a kivetkez6 pdlyan. Ha Scooby-jaink elfogytak,
kozll veltink hany pontol értink el s eredményuinktbl fiuggben bekeriulhetink a HIGH
SCORE TOP 10-be.

A SCODBY DOD 1986 egyik legjobb grafikdjl arcade-jatéka volt, akik egyszer l14ttsk
biztosan megkedvelték. Reméljlik, a rajzfilmsorozattal nemsckdra hazdénkban is taldl-
kozhatnak szélesebb néprétepgek is. Vépll megjegyeznénk, hogy kiadvdényunk hollywood-i
tudasitoja lapzarta eldtt néhdny perccel jelentette, hogy a Hanna-Barbera producer-
kettds a Flinstone csaldd és a Scooby Doo cimi sorozatait megprobidlja egy kalap ald
vornd . A studick mélyén, legnagyocbb titokban folyé munkdlatokrdl eddig mindissze
apnyl szivdrgott ki, hogy egy Frédi nev@ - bizonydra kizismert - szerepld mindig azt
mond ja, hogy SCOOBYDODAYDOO. . .
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2.2 SIR FRED O

6quinm, Frost Byte, Stainless Steel, Battle of the Planets, ..., Sir Fred; tib-
bek kbzdtt az itt felsorolt néhdny jdtékprogram megjelenése inditott el egy dinto
valtozdst a MIKRO-GEN cég torténetében. Ez snnyit Jelent, hogy a cég letért s 6l
kitaposott Osvenyrdl, €s sorban forgalmazza az érdekesebbnél érdekesebb, de a régi
szisziémdtdl eltért stilusd jdtékokat. Ezek, bar mind )6 kivitelezésfek, nincs meg
benniik @z 8z eredetisdg, ami pl. a 'Wally' jdtékok esetstien tapasztalhatd volt. Me-
gis, az attérés idfszakdban szlletett néhdny 'mutdns' mGalkotds, amely egyedi darab-
nak szamit a Spectrum jdtékok korében. Ilyenek pl. a Battle of the Planets, a kivet-
kezd részben bemutatandd Equinox és egy igen fantasztikus alkotds, a most ismerte-
tésre keriild Sir Fred is. A jdték még magdn hordja a 'Wally' jatékok S8 jatossdgait,
de mér dridsi lgyessépg szikséges hozz4.
Ugyanez volt a helyzet az Equinox esetében is. A programozok azt prébaltdk megakadd-
lyozni, hogy egy egyszerl leirdssal a programot ne lehessen elsfre végigjdtszani. El
is erteék pdljukat, mindeziddig - a programozdkon kiviil - nem sok embernek sikeriilt
végigiatszani ( 'kiléni' ) a jdtékot. Itt meg kell emlitenink, hogy & mi Otmutatonk
sem 'tudott' teljes lenni. Ez ugyenis egy egész konyv-anyagot felemésztene, de errél
meg késdbb szdlurk. Taldn a cég is érezte, hogy til negy faba vdgia a fejszéjét,
amikor az Gtletet kidolgozts, ezért egy spanyol programozol gdrda kozremGkodésével
hgéiék létre a programot. A program véglul is elkésziilt, és megerdemel minden elisme-
rést.

A jéték elsd betbltésre nem
tinik ipazi 'bombdzdnak', Vald-
ban, a hang és a grafika nem
kiemelkedd, de nem is rossz.
Szinvonala teljesen egvencangd
a mar ismert 'Wally' grafikéval
s hanggal, s&t szineiben taldn
felidl is milja ezeket. A BSir
Fred maximdlisan kihaszndlja a
Spectrum grafikai és szin-
kezell lehetdségeit. Hoslink e-
gész bonyolult mozdulatsorokat
végez; loét-fut, viv, mészik, 0~
szik, sth. Mindez természetesen
tokéletes sprite-oikkal, #és fo-
lyamatos mozdulatokkal. Termé-
szetesen egy kulsh szemlélGnek
a jatek folyamatos végigjatszdsa szinte rajzfilmként hathat. [ ttkéletes feléepités-
hez mdr csak egy bdjos torténetet kellett keresni, amit a szerz8k meg is taldltak. ..

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy kirdly. Igazsdgos volt, népe nem ismerte az
erdszakot, kirdlysdgdban béke honolt és nyugalom. Tortént egyszer, hogy a Feare kas-
tely vastag falai kozott felbukkant egy gonosz fekete lovag, Sir Hugh O'unnyt. Bo-
szorkdanyos tervei eszelt ki, megkaparintja a hercegnft és @& rabszalgdjdvd teszi.
Tervét véghez is vitte, s kirdlyunk a békés csendet felverve kiirtdlte szét birodal-
maban: 'Ki klzd meg & hercegndért 7'

Hivatta lovagjait, de sajnos 5ir Vival, Sir Prize és Sir Spender éppen tdvoli [8loiin
tartozkodtak, megprobdltdk kideriteni egy elvardzsolt pdncéling sorsat,

Az egész birodalomban csak egy olyan lovag maradt, aki még nem volt til a 90 éven.
Nem sok ldatnivald volt rajta. Rozsdds pdncél jdval a kezében, mindettsl fdggetleniil
sziveben égh thzzel, elindult a titokzatos veszélvek felé. ﬁ fohbsiink, Sir Fred.

Itt kapcsolddunk be a tirténstbe, amely a tovébbiakban abban a vérban folytatadik,
amelyben fogva tartjs a fekete lovag a hercegnft. A hatalmas erfid tibb mint 50 szo-
babil d11. Az erfid egyes helyszinein, elsbsorbsn az Grik feledékenységének kiszonhe-
téen killonbbzd. fegyverek, élelmiszer, stb. taldlhatdk, melyeket Fred természetesen
drommel vesz magéhoz.
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Kuldetésunk mégsem 'lednydlom'. Az erGd tele van csapddékkal, gonosz OGrokkel. Frednek
ellenfelét minimum haromszor kell megvdgnia, hogy az elhalédlozzon, kivéve, ha azt
sarokba szoritotta. Ilyenkor egy végds is elég.

Az erddben itt-ott elhelyezett tdrgyskat dgy tekinthetjiik, mint s szinhdzi kelléke-
ket, melyeket minden elfadds utdn Gsszeszednek, s kordnt sem biztos, hogy a kivetke-
z0 elbaddson ugyan abbas a pozicidba helyezik el Sket. Ez a jatékban dgy jelentkezik,
hogy ahol egyszer a kard volt, ott a kovetkezd jatékban pl. gyufa, vagy esetleg 1)
lesz. A jatéx igy bizonytalannd vdlik, aminek az lesz a kiivetkezménye, hogy nagyon
sokféleképpen vegigjdtszhatjuk a jétékot, vagyls més térgyskkal, més dtvonalon, de
minderkképpen a hercegn® a cél. A mi verzidnk a "kard Gtja" nevet viselhetné, hiszen
folyton jobbra-balra kell szurkélnunk, diifkidniink. Altaldban minden 5. &llds hasonld
ahhoz, mint amilyet mi itt ismertetiink.

Ugy gondol juk megfeleld és alapos bevezetést irtunk a 'Sir Fred' nevl askcid-kaland
programhoz, hiszen neggrdemli,

A jatek betbltését kivetden megjelenik a vezérlési meni, melyben sorban a kilvetkezs
valasztasaink adddnak:

1-KEMPSTON ; 2-CURSOR ; 3-REDEFINE KEYS ; 4-KEYBOARD

KEMPSTON illesztG hidnydban célszerd kozvetleniil a 3. opcidt kivédlasztanunk, ez a
'vezérld billentyiik atdfinidlésa’ funkcid. Eldszor kell kijeldinink a KIVALASZTAS
(SELECT) billenty(it. A jéték kiizben a program s jobb alsé sarokban jelzi, hegy mi
van ndlunk. Frednél egyszerre 4 tdrgy lehet, s ezzel a billentylvel vélaszthatjuk ki
3 tdrgyak kbzdl azt, amelyet haszndlni szeretnénk. A kiivetkezd kivéalasztandd billen-
tyii a balra- (LEFT), majd a jobbra- (RIGHT) tbrténd mozgds vezérlésére szolgdl. Ez-
utan kivetkezik az un. 'végrehajts' (USE) billenty( kijeltlése. A ‘SELECT' segitsé-
gevel kivdlasztott tdrgyat ezzel sktivizdlhatjuk. Fred 3 kardon kivil {jat, nyilat
&s kiveket is haszndlhat. A tdrgysk haszndlatdban sem tudunk egységes (tmutatdt ad-
ni. A jatektol is faggben van olyan térgy amelyet csak egyszer enged meg haszndlni a
program, van amit csak néhdnyszor (pl. 9-szer), van olyan is, amelyet csak bizonyos
helyeken aktivizdlhatunk. A billentylizet kivdlasztdsdnak utolsd lépésében meg kell
admk a lefelé (DOWN) és felfelé (UP) tirténd haladast vezérld billentylket.

Figyelem ! A jatékot még mindig ne kezdjik el.

A jaték folyamdn kulon kiragadott kisebb epizddok bukkannak eld, pl. dszas, vivas,
kbha jitds, ijdszat. Ez a négy a legfontusabb. Tlyenkor Fred egészen mds pozicidkatl
vesz fel, s az irdnyitas 15 megvaltozik. A nehézsépek elkeriilése végett megprobdl juk
rividen ismertetni a funkcidk lényegét.

-Uszds: Mdr a mdsodik pdlydn meg kell tanulnunk dszni. Révidebb gyakorlds utdn meg-
létjuk, menni is fog. Fred specidlis vizalatti Uszast végez. Ha nem irdnyit-
Jjuk, azonnal a felszinre t&r oxigénért.

=Vivéas: Mint tudjuk s vivashoz egy kard is szikségeltetik, igy elfszir ezt kell meg-
szereznink. Mdsodszor a kardozdsi funmkcid csak skkor 1ép lzembe, ha Orrel
taldlkozunk. Ilyenkor aztdn a fel/le billentylk gyors nyomogatdsdval hdrit-
hat juk a szurdsokat, mig az sldre billentyivel tdmadunk, a hdtra billentyil-
vel pedig védekezve hdtrdlunk. Mindemellett ez a legnehezebb funkcid, ezért
célszer(, ha sokat gyaskorol juk.

-1jdszat: Ha felvettiik az fjat, birmire l6hetiink, de nem minden és nem mindenki hal
meg 1ijunk hatdsdra. Haszndlata esetén nyoinjuk a lovés funkcidt egylolytd-
ban. Ekkor a kifeszitett nyf{lvessz0 irdnya 4 fokozatban elkezd vdltozni,
aszerint, hogy milyen mapasca akarunk 16ni. He kivdlasztottuk az irdnyt,
engedjiik el a lovés-billentyldt, s a nyiflvesszi a kivdnt irdnyba repiil. Egy
1jhoz 9 db. nyilvesszh tartozik.

e
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Enhyl elfzetes informdcidval

miAr nekikezdhetink kildetssiin
végrehajtasdnak. Fred ar erdd
legkiilstd kertiébal indul. Azon-
nal egy mélyebb gidic llja u-
tunkat, s kulon szivola, hogy a
godir mélyén egy telepitett vi-
pera fickdndozik. Ovatossn men-
Unk a giddr széldre, maijd ami-
kor a vipera elvanszorog a Jjobb
pldalra, lépiurk le. Fred, ha
nem is talpra, de fenékre esik,
{gy kissbbh energiavesztiesdgpel
meguissza a dolgot. A giddr mé-
lyén trommel fedezhetink fel
egy Jokora csirkecombot. VegyUk fel azt, majd amikor a vipera elindul visszafelé,
kbvessiik és ugorjunk fel a Ieldgd indfre. Sikerilt kijutmunk & verembdl, &tmehetiink
a kiivetkezd palydra. Az erddit hdrmas védelmi rendszer védi: ez ercdd, egy verem-
rernddszer és egy vizesdrok. Most ezek kdzidl s legutoladhoz jutottunk.
Ez a hely pgyskran bivelkedik
drmitlan vizi sziirnyekben, Eb-
ben az esstben egy magdnyos pi-
ranha 'nydzscg' a8 vizhen. Mit
tegyiink 7 ...Dobjuk be legijsbb
srarzemdnylinket a halnak, Ami-
kor B hal kozel iszik hozzdnk,
nyomjuk meg a 'végrehajtéds'
billentyiit, Ez azt fogla ered-
ményezni, hogy a 'siilt galamb'
lassan ereszkedve a hal szajaba
esik. 0 azonban csak a fenéken
tug lakmsirozni, ezért meg kell
vdrnia, amig a tusi leér a viz
aljdra. Ezt sz 106t kihaszrdl-
va, toecsanjunk a vizhe és wvegyilk fel a 'kecskebéka figurdt'. Ezen termdszetesen
Fred specidlis dszds-modjat kell éctentink, melyrdl mér szdltunk. A megfeleld irdnyi-
tdssal gyorsan eldrejuthatunk a vizben. Gyorsan dsszunk & vizalatti szikls miige,
ahol kilenc kfdarab hever. Ezeket vegyilk fel alkalmi kézi fegyverként. Ezutdn dsz-
szunk & jobboldali, vizalatti dtjardhoz és tuszkoljuk be mapunkat a nyildson. Fred
eéppen, hogy dtfér a fdldaletti dtjdcdn. A tdloldalon a wizalatti tdrma tal@lhatd.
(vatosan mdssrunk ki a szikla peremére, majd menjink fel az emelkeddn. Letekintve
egy polipot ldthatunk, amint le/fel dszkél a vizindvények kizitt. A szikla vizalatti
beugrd jdban aronban, egy valddi acdléld kerd hever, Ezt mindendron mep kell srerez-
nink. A polip azonben komoly aksddlyt jelent, de van egy megoldds...essink le, ami-
kor a polip éppen lent van, és mésszunk ki a tarna jobb szeélén, s kis vizesdsen.
Haszrdl juk sz imént sZerzett kavicsokat, a8 mdr emlitett mddon. érnume5 kitsit dobni,
igy a ki beleilitktizik egy leldgd cseppkibe, errfil lepsttanva pedig, esqyenssen dldoza-
tunk Tejére, aki igy napyon gyorsan eélhaldlozik. Most mér minden nehdzsdg nglkill
felyehetjik a kardot a kivek mellé. Kimdszva a8 vizbdl induljurk jobbra. Ez @ térna-
atkellhely, ar erbd titkos kereskedalml dtvonala. Ezen 3 tdrnacsarnckon hozzék be az
glelmiszert a vdrba, Mint 1atjuk 8 vizen tirténl dtkelést egy tuta) biztositla, amit
révész kezel. A vigyorl révész elégpé 1dilt alkoholos dllapotban van, exért nem 1is
hajlandd minket Stvinni. Ekkor viszont észrevesszilk az arrunk elftt heverf alattomos
kiidarabot, melyet természetesen pem tutdunk dtugrani. Hogyan juthatupk at 2

A kb mgy titkos csapdajtot rejt magaban, smaly a révész uténi pdlyéra, vagyls az 1.
szami vizslatti Orhelyre wvezet. Ezen a csapdajton bonyolitjdk le az Orok a véltast,
A csapBajtd azonban csak a megfeleld 'jelszdra’ nyilik ki, amely jelen esetben egy

vivd mozoulatsort jelent. Tegyik tehdt a kivetkezOket: hatrdljunk (balra), amig ép-
pen vissza nem lépink arz el6z6 pdlydra (térma). Ezutédn fordul junk a k& felé, wvigyik
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a kurzort a kardra és nyomjuk msg a lovdst, Ennek ar lesz a hatdsa, hogy Fred egy
srardmozduleatot tesz a kb felé. B2t kivetden nyomjuk meg 2z eldre/jobbra billenty(t,
Most lovagunk egy lépsdst tett olére, kardjdval lefelé mitatva. Latezdlag nem  thrts-
nik sammi. Ha szanban most kimegyiink balra, még niindig karddal a kezlinkben, meglepve
léathatjuk, hogy az 1.5z, OGrbelyen vagyurk.

Fejink éppen, hogy kilatszik a f6ldbibl, ezdrt ugorjunk egy nagyot. Most mir tettre
készen indulhatupk tamadasra a vellnk szemben 1évS 6r ellen. Ugorjunk fel (nekifu-
tdsbdl) a padkdra, s kardunkkal lendiiljink tdmaddsba ( 2 mdr emiitett mddon ). Ek-
korra mar ellenfeliink sem rest és keményen védekezik. Ahogy arrdl mir frtunk nem
elég csak egyszer belészirni, lepalébb hdromszor, de lehat, hogy tibhszir kell el-
veégeznink ezt a cselekvést, mire kKiszenved. He megadiuk neki a kegyelemdtifést, tu-
iajﬂnrmﬂpmm elhdaritottik az Osszes kiilsd skaddlyt, szabad az Gt 8z erdd belssje fe-
e,

Kavetkezd célunk 8 kiton keresztil bejutni a kilsé védrudvarra. A foldalatti 1.sz.
drhelyrlil egyenesen a kit viztdroldjdba jutunk, €s - milyen szersncse - a wvizhizd
kiitél pont l1e van eresztye. Mint ldtjule egy igen értdkes portéka is van a vizben
(shogy az mér lenni szokott), ami nem mds, mint egy {), tiz darab nyflvesszdvel. Va-
lakirek azonban az 8 paranaoidje, hogy abol viz van, ott piranhdkat telepit. Ernek a
nyoma sajros 1tt is megmutatkozil. A kit vizében ott lubickol egy nem éppen nbvénye-
v példany, A hal azonban néha megszdédi]l o kirbe-korbe vald dszastdl es kis dire
megdermed. Ezt sz idft kihasezndlva Usszunk 1e az (idrt, majd mdsszunk fel a vizhdas
Kotelen.

A virudvar kellfis kbzepén vagyunk. Legylnk dvatosak, merl mar a belsd teridleten
vagyurkc, ftt padig bemzsegnek az Orik (kerddal) &9 a mesterldvégzek ({)jal).

A diszes erkélyekrdl lidnok,

inddk ldgnak. Az egyik erkdlyen

egy ij8sz leselkedik, ezért le-

gyink  készenlétben (vigyik a

kurzort az {jra). A bal szélsh

folyorwdar alkalmasnak latszik,

hogy felmidsszunk rajta. Felérve

célozzunk,  és ldssuk el {jész-

bardtunkat egy haldlos nyil-

vesszavel. Mint 1&tjuk az erdd

felsfi régidibdl egy kotél ldp

lefelé, Fussurik neki és kapasz-

kodjunk meq o kotélen., Termeé-

szetesen ugrani kaell. Ezutan

fordul junk 8t & kotdl mdsik ol-

daldra €s varjuk meg, amig az kileng. Felmaszva, a virdgesarnokba Jutottunk. Fred
most egy eléggé kaszkadbr mutatvanyt készil végrehajtanl. A virdgeserépen dllva At
kellene jutnunk, a jobb oldsli beugréra. Elvben nekifutunk a cserép szélérfl ds ug-
runk. Ermek a hipp-hopp megoldésnak azonban az lenne az eredménye, hogy visszazuha-
nunk a varudvarra. Tegyik tehdt 8 kivetkezdi: Hatrdljunk a virdgcserép legszélére
(balra), majd rohanjunk elGre (nyomjuk egyfalytdban a jobbra billentylt). Elvileg le
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kellene zuhannunk, @ rohands nagy lendiiletétdl viszont nagy fvben a jobb oldali he-
ugrdra esiink (ismét fenékre). Innen mér jobbra mehetiink.
Az er0d kegyelettel jes részébe,
a templomba jutunk, annak is a
karzatdra. Innen két dgras sza-
kad a torténet, attdl fiigoben,
hogy mekkora energidnk  van.
Tobb lehet@séglink adédik. F15-
szor is nezzik meg, hogy az or-
gona sipjdn nincs-e egy 36 da-
rab sult csirke. Ide ugyanis
gyakran teszmak csirkét a kan-
tor részére, aki olykor dgy be-
lemélyed a kdntdldsba, hogy az
evésrdl is megfeledkezik. Ha
van csirke, 4lljunk a lépcst
legfelsd fokdra, ugorjunk, maid
masszunk fel érte az orgonasipokon. Azonnal el is hasmmalhat juk.
Itt kell megemlitentink, hogy az energidnk pdtlésdrs szolgdld csirkéket, a gép RND
fuggvény szerint sdja be, ezért mdr a start pdlyatdl figyeljink minden palyst, hdtha
akad csirke valahol. Ezt a késSbbiek szdmira tartalskolhatjuk.
Ha nincs szlkségink enecgidra
vagy mar feltiltittik magunkat,
beléphetink a misézf csarnokba.
Mint lathatjuk, s szdszék mi-
gitt, flletve az dldozd asztal
alatt vagyunk. A templomat egy
igen 'kemény' Or védi, az eret-
nek vanddlok gllen., Hidbas prd-
bdlndnk bemagyardzni neki, hogy
mi is  keresztények vagyunk,
biztos nem hinng el, ezert
kénytelenek vagyunk eltdvolita-
ni. Egy dridsi ugrassal pattan-
Junk fel az dldozd asztalra, és
kardunkkal rohanjuk le ellenfe-
linket. Ha tamadasunk lesijté, hamar (kb. 10 szdirdsbdl) sarokba szorithatjuk ellen-
felinket, de vigydzzunk, mert 6 is 'keni' kegyetleniil.
"Mi itt sem voltunk" jelszdval, angolosan tdvozzurk s heyszinrdl (jobbra). Mint 14t-
Juk (illetve nem latjuk) ezen a pdlydn sem enni, inni vagy 6lni-vald nincs. A padld-
ba azonban titkos billenG ajtd lett beépitve. Ezt a fdldbe rejtett kis kallantyd el-
i forditdsdaval hozhatjuk mikodéshe. Mint tapasztalni fogjuk, a padld valami antigravi-
técids berendezés hatdsdra felemelkedik.
Visszatérve a csapdajtora, vérjuk meg, amig sz teljesen felny{lik, és jobbrol balra
haladva lépjink le a keletkezett lyukba. A vdrudvar lépcsOkorldtjdra esiink. Ha nost
Jobbrdl/balra léptink volna, gyors tempdban pattognénk végig a lépcsbkorldton. Ez
nem lenne egédszséges dolog, mivel Fred nem fizeti a kdbor lovagok biztositdsi kiitvé-
nyének havi esedékes részleteit, ezért kiildetésiink nagy valdszindisépgel véget érne.
{gy azonban felkapaszkedhatunk a korlat emelkeddjén. Fred itt telepatikusan megérzi,
hogy a kovetkezb palydn ‘kellemes meglepetés' vdrja, ezért fel is késziil a3 harcra.
Vigyuk a kurzort a kardra, &s hdtraljunk a korldt egyenes részéig (jobbra), Mieldtt
cselekednénk, elmagyardzzuk terviink lényegét. A balra 1év6 pélydn a korldt vége ta-
lalheto, amelyre egy fontos térgy, a gyujtdszerszdm lett elhelyezve. Valdszindlen az
ide allitott dr hagyts itt, két pipafist kozbtt. Egyeldre azonban ott 'van az 6r. Ha
kbzombdsen dtsétdlndnk a kovetkezd pdlydra, annyi id@nk sem maradna, hogy 'J6 na-
pot'-ot szdljunk. Taktikdnk a kiivetkezd: a korldt legszélérdl futunk be egyenesen az
6r karjdba, jobban mondva a kardjdba. De mi sem vagyunk restek, réntsuk elf kardun-
kat és a szokdsos médon lendll jink tdmaddsba. Probsljuk minél jobban balra szoritand
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ellenfelinket; igy hamar végzink vele. Dalgunk végeztével vegylk az irdnyt balra.
Mialftt dtmennénk a szakikutas parkba, vigylk a kurzort az (jra. A fék kizdtt egy
sunyl mesterldvész bujkdl. Ha kilSttdk, menjlink meg tovdbb, a kiathoz. Most mar meg-
indulhatndnk felfelé, a kirdlyldnyhoz, de a kit magas peremén nem tudunk datmdsani.
Fred azonban most is magdrs taldl. Meg indulds elfit egy sarkanyrepiilovel bombakat
helyezett el az erfid 'vaskosabb' pontjsira, fgy ide is. Gylujtdszerszémunkkal aktivi-
zalhatjuk a robbandszerkezetet. Merijlink egészen kidzel & bombdhoz (a kit tovében
van), vigyik a kurzort a pyljtdszerszdmra, mojd lboves. Ezutan felgyorsulnak az ese-
mények. A bomba pdr mésodperc milva felrobban, hatésugara kb. 10 lépés. Ha ezen be-
1il vagyunk, komoly égési sériiléseket szenvediink. A robbands utdn lehetsépessé vé-
lik, hogy dtmésszunk a kit tdloldaldra. Innen, a mér egyszer megtett utat ismétel jiik
meg, fel egészen az orgondig. Egy megfeleld pantrdl felkepaszkodhatunk az orgonssi-
pokro. Ehhez menjink a lépcst legfelsd fokdra, mejd fordul junk balra. Ebbdl 8 pozi-
cidbtl upgorjunk, s Fred mdris megkapaszkodott egy alscbb sipban. Irmen exi:tdn egyre
fel jebb mdszhatunk. A legmagasabb siprdl ugorjunk tovébi.

Az ottidik szintre kerilunk. Mint 14tjuk, innen nyilik a vér toronyrendszere. Ismeét
akaddlyba (tkiziink, a padlésajté ugyanis be van zérva. Héla hdsink elGreldtésanak,
itt is egy bomba meggydjtdsaval oldjuk meg & problémat.

Ahhoz, hogy a padldsajtohoz eljussunk, fel kell mdsznunk sz erdd zdszlojdra. Fred
szerencsére nem nehézsilyd lovag, ezért a zaszld nem szakad 1e alatta. Innen mar
felrobbanthat juk a padldsajtéba helyezett bombdt. Ahogy meggyullad & bomba, 4113junk
ki a padlds legszélére. A robbands utén induljufk a vdr legmagasabb régidiba. Egyik
szintrd]l a mdsikra, a nem éppen stabil létrdkon keresztil Jjuthatunk &t. Ezeken
egvébként igen nehéz kozlekedni. Magdra a létrafokra egy ugrdssal [felkapaszkodha-
tunk, majd kétlépésenként ismét ugranunk kell.

Kiizvetleniil a padldsbejdrd felett a 'hajitopép’ taldlhatd, igazdn nem mondhatjuk ra,
hogy 'hajftdfdt sem ér', Itt gyorsan kell maszrunk, mivel a kbhaj{td szerkezet dndl-
16sitotta magdt, s ezt azzal is kifejezésre juttatja, hogy kdzdport zddit rénk. TIs-
mét egy pdlydval feljebb a padldsnak ahhoz a részéhez érkeztlnk, amely egyben titkos
kijérata a haldszobdnak, mdsrészt az Grok innen jutnak Fel a toronydlldsokba. Magdbs
a toronyba ismét egy hidraulikus rendszer segitségével juthatunk. Mint latjuk, a fal
bal oldaldbe egy kapcsold lett beépitve. Ezt elforditva, lejin egy pallo, s errol
mér felmdszhatunk a kdtélre, a kitelrdl pedig egy felhfire. A kapcsoldt egyszerfen
elfordithatjuk, ha ijjal beleléviink.

Miutan feljutottunk a toronyba, egyre jobban érezhetjuk a hideg esfs anglisli 1d0jd-
ras lehelletét. Ez abban 15 megmitatkozik, hogy a vér kiriil dundl esGfelhk lebeg-
nek. Mivel Fred a pehelysilyd kdborlovagok kategoridjsba sorolhatéd, kinnyen megdll a
felhdin, st még a jég hdtan is. Végre fellélegezhetink, a dolog nehezén mar tul va-
ayunk. A Iriss levegh ) erfit nt belenk. A felhOrfl egy ugrdssal kapjuk el a to-
ronyrél leldgd kotelet, ezen pedig mdsszunk fel a torony csicséra.

Fred nem tériszonyos, ezért batran kiizlekedik az 'instabil' cserepeken., Van meg egy
akadély, smit Fred mir idejottekor megldétott. A balszélsd bdstydn egy hajitdgep es
pqgy 1jdsz téblébol. Ezeket kell még lekezelnink, Menjiink tehdt balra két palyat, de
glftte helyezzik készenlétbe az [jat. Miutdn dtmentink a hajitdgépes pdlydn, eljon
szdamunkra az utolsdé pdlya. Ahogy beléptink, célozzuk meg az ijdszt, majd eresszunk
belé egy haldlt hozd nyllvesszit.

fs a mese {tt véget ér, ott a gyOnyori hercegni. Az események innen mér maguktdl
mennek , . .cs6K, . .65 egy kis meglepetés, |

Figyelem! A Sir Fred barmennyire is tokéletes, az adatkezelédsébe menet kiizben hiba
csuszhat, ezért ha s jéték végén az utolsd pdlyan méqsem lenne ott a hercegnd, ne
keseredjiunk el, ilvenkor ugyanis a gép 'elfelejtette’ kirakni a hercegni sprita-—ifm.
Mindenkit érhetnek csaldddsok, am a jaték gy is véget ér, de sajnos a puszi e
tad.
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3. fejezet

WHITE LIGHTNING

Memdriamozgatds sprite es egy mdsik
sprite-ablak kdzatt:

Az utesitdsok szintaktikdla sz elbzbek-
kel azonos, csak d4tt az utolsd 'S’ betl-
jelek helyett 'M' betiket kell Irnunk,
pl. GWBLS helyett GWBLM-et.

Az utas{tdsok végrehajtdsa elétt a Wo-
vetkezd valtozdkat kell definddlnunk:

5P1 - @z 1. sprite szdma

SP2? - az ablakot tartalmezd 2. sprite
szama

SROW - a sprite ablak felsh sora

SC0OL = a sprite ablak baloldali oszlopa

Mdsold utasitdsob:

Két sprite kidzotti adatdtvitelre
lehetiséget. A végrehajtds elott
vetkerd valtozdkat kell definidl

acinak

SP1 = mz 1. sprite szama
P2 - a 2. sprite szdma

COPYM - SP1 dimdsaldsa SP2-

COPORM - SP1 rdillesztése OR-

COPYXAM - SP1 rdillesztése X0

COPNDM - SP1 rdillesztése A

COPATTM- SP1 attributumain
S5PZ-he

Meg jegyzeés: Ha a két sp
lanbizik, nem
mi.

A transzformacitkhoz
tés, tlkrdzés, invert

: a farga-
a nagyitds.
Invertdlas:

valtozatlan
{ képpont

Az attributum
dllapnta mellet
0 lasz és fordit

INVM - a megadott i sprite inverts-
ldsa (SPN-Dfen elfzetesen be kell
dl1ftanunk a sprite szémét)

INVV - meghatdrozott méretd ablak inver-
t4ldsa (az ablak adatait a COL,
ROW, LEN és a HGT valtozdkban be
kall #11itanunk)

Tikrozés:

MIRM

a sprite képpont adatait tikrozi
ktizéppontra vetitve
MARM - a sprite attributumalt tikrbzi
0 tra vetitve
(a0 sp szdmdt eldretesesn az
dllitani)

MIRY = ablak kep-
tra tukrozi
MARV - et ablak att-
i tra tikridzi

(az £O0L, ROW, LEN
| zokban be kell
#l

Ftrgatas

Két spr datforgatast wvegez

el. E feltétele, hogy a

méretel megegyezre-
-85 miretG sprite-ot
{SFP2), akkor SPl-nek
lennie. Sprite drma-
t4, tehdt 5P1 nem lehet

artalmdt SPZ-be forgatja
kal (SPl és SP2 értékét
tesen be kell 411{tanurk)

hoz hasonléan a kiinduld spri-
itt is SPZ-ben kell bedllits-
az utas{itds végrehajtasa utan
az e ny SP1-ben jelenik meg. SP1-nek
pontosan kétszer nagyobb méretlnek (te-
hdt négyvszeresnek) kell lennie, mint az
8P2 sprite.

DSPM - SP2 nagyitdss az SP1 sprite-ba
Megiegyzes: ez utdbbi két transzformdcid

psak a sprite memdridban ha-
tdsos

MEGSZAK! TASOKKAL
SSSZEFUGGE SZAVAK

Fzek az utasitédsok ellenbrzik a White
Lightning szayak "ElOtér/hadttér
végrehajtdsdt.

HALT - felfiiggeszti a CPU mikidésétl a
kiivetkezd megszakitdsig
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WHITE LIGHTNING

El engedélyezi a megszakitdsokat

oI tiltja a megszakitdsokat

EXX -~ az TDEAL valtozdit kicseréli a
vidltakozd IDEAL véltozokra., Ha
megszakitds van, ez avtomatiku-

]

san végrehajtodi megszakitds
utdn pedig vissgilillnak az eld-
tétmial tozdk. 5 hdttérprog-
ran em has k, elsGsor-
ban : t kapunk.

INT-ON - mingé pr veégreha j-
todik ;
1 pdllitla a
VONAL S hdttérben
miktidik

INT=0FF- visszats 1. meg-
szakitdsi Etérprog-
ram futdss

B -
INTERFACE

Igen hatékony lehetfség
az utasitasoknak a segi®
lehet a programunkon bel
a FORTH-1.

PROG - dttérés a BASIC re
RESERVE- helyet foglal a
BASIC részére
P1. 2048 RESERVE (+0
2 Kbyte-ot foglal le
GOT0 - a pragram futdsa a TO -
hatdrozott BASIC sorc s
todik
BASIC-b{il a RANDOMIZE U¥X 30000
utasitds segitségével indithat-
juk djra a FORTH-t, mig ha csak
vissza szeretnénk lépni a FORTH
azon pontjdra, ahonnét leagaz-
tunk, dgy RANDOMIZE USR 30006
a megfelelld lépés.
P1. 120 GOTO (+ENTER)
a 120-@s BASIC sorra ugrik at
RETUSR - a programveégrehajtds a FORTH-t
hivé RANDOMIZE USR 30000 wtani
utasitdsra ugrik

KiLONFELE SZAVAK

SETAV - meghatdrozott (COL, ROW, HGT és
LEN) ablak attributumait beal-
1itja az aktudlis INK és PAPER
szinekre

SETAM - az SPN-nel meghatdrozotit sprite
attributumaiba az aktudlis INK
és PAPER szineket viszi be

az sktudlis képernyG-ablak tor-

lése

CLSM - torli az SPN-nel meghatdrozott
sprite képpont adatait

ADIM - a PUT/GET utasitdsolk 2. csoport-
javal egyiitt felhaszndlva haté-
kony. Ha a COL, ROW, LEN és HGT
dltal meghatdrozott sprite ki-
lagna a Kepernydn, ugy a meret-
adatok megfelelden modosilnak,
&s az ablak ill. a sprita csak
részben keridl a képernyire.

ADJV - glapjdban azonos az eldzlvel,
csak nem a sprite-ra, hanem egy
ablekra vonatkoztatva

SCANM - ltkozések vizsgdalaténadl jelen-

tfis, megvizsgdl ja, hiogy a sprite

belse jéhen van-e kigyditott kép-
pant. Valos esetben egves kerill
verem tetejére, maskllonben

Erus.

z elGzbhiiz hasonld, de ez a COL

ROW szerint meghatdrozott ka-

ter-pozicidrdl ad informdcidt

05-t egy 0 és TOS kbzotti ve-

en szdmmal valtja fel

tartalmidt a TDS-ban megha-

Fott ciml portra kiildi

1tja a TOS5-beli port cimet

wn olvasott 8 bites szém

ps menfeleld jével

e, melyhez TOS adla s

agsdgot, 1052 pedig az

ot

CLSV

ATTON - hajtuk ezt az utasitast,
e PUT/GET 1. csoport uta-
s1 grvényesek lesznek az
att ok mozgatdsara is

CALL - ugrd 5 szerinti cimen meg-
hata ofpl kddad rutinra

ZAP - progri végén ezzel 411 eld
a vegl er A pép kiirja
a8 prog : s majd az el-

SE T név" CODE 24830,
HOSS Bl . ahol HOSSZ az
elbzete lelent értdk,

ZAPINT- olyan prof esetében, ame-
lyek hasznd¥Bk az "Eldotér/hat-
tér" miveletet ZAP helyett a
ZAPINT utasitds haszndlata java-
solt

PRT-0N- a tovabbi output a8 IX-nyomtatdra
keril

PRT-0FF-tovébbi outnut a képernylre
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WHITE LIGHTNING

BASIC A FORTH-BAN

A BASIC-bAl is ismert parancsokhoz tar-
tozrd paramétersknek a veremben felllrdl
lefelé, megfeleld (a BASIC-kel azonos)
sortendben kell elhelyezkedniilk. Hiba
esetén a FORTH-ba visszaléphetink a me-
leg-inditdssal: PRINT LUSR 2483,

A paramétereket zdardjelek kozé helyez-

tidke.

COPY - nyomtatds a ZX nyomtators

AT - kifratasi pozicid beallitdsa
(ROW, COL)

BORDER - keretszin bedllitdss (szinkod)

CLS - képpont-adatok torlése, aktud-

1is attributumok bedllitdsa
DRAW-ARC- iv rajzoldsa az sktudlighpont-
bal (X,Y,sztig)
CIRCLE kiir rajzoldsa (X,Y,sug
DRAW - vonal rajzoldsa egy myg

zott pontbdl (X,Y)

PLOT - pont kijeltilése a ké
(X,Y)
ATTR - kijelzi 8 megadot

attributum kidjat
POINT - a megadott képpon
kérdezi le. Kigyq la-
potban a verem te bpyes
kertll, (X,Y)
TAB - a kifrds oszlopp ak
bedll{tésa (COL
TNK - 8 tintaszin bed
kad)
a8 hattérszin b
kod)
OVER - feliilirds lzg
(1/0)
Inverz lzemm
(1/0)
fényesség b

(szin-

FAPER a (szin-
dllitdsa

INVERSE i litdsa

BRIGHT dsa (1/0)

Jétékprogramok té
kbzhetunk abba a { goa, hogy egyes
miveleteket azong pokidzonkent  kell
végreha jtanunk, ezedk idizitése viszont a
kozvetlen folyamatban igen nehézkes. Sok
szémitdst és elpazarolt processzor-idGt
jelenthet. A megoldds kulcsa a kettes
megszakitdsi rendszer haszndlata, vapyls
az, hogy kettes megszalkitdsi mddba kap-

pyakran iit-

csolva minden mésodpercben 50-szer vég-

rehajtunk egy meghatarozott rotint. A
kettes megszakitds kezelése gépi  kddd
oldalrdl sem nehéz, de a gyakorlatlan
programozt széméra gondoi okozhat, A
White Lightning-ben az INT-ON &5 az INT-
OFF parancsok gagitsépnével lehetbvé vd-
1ik 3 kettes e skitdsi regdszer keze-
lése. Mast az kapcss 05 ismere-
teket tekint

or az elétér-
a hattér-prog-
Ezt elvégezve
elGtér program-

A megszakit]
program fut
ram keriil
visszatér

hoz.

A hdttér- At 1/50-ed masod-
percan be dnia Jlefuttatnia,
hogy ann kivetlen vissza
is tudjg 1 jelant problémst
viszont A hattér-program  fu-
tdsl id Ja az 1/50 mdsodper-
cet. E srar, hanem esak  25-
szur 1 ijtva mdsodpercenkeént.
Ha az ogpercet is meghalaing,

akkog 3-szor.
A ha jelenléte gyakran prob-
(2% MNézzink erre egy gyakori
t. A hdttér-program a keép-
yamatos scroll-t hajt vég-
Gtér-program éppen kerakte-
gzott soprozatdt helyezi ki o
A pond akker Jelentkerik,
3 arakterek megjelenitése kibzben
o szakitds, és még caak a karak-
terd le lett elhelyezve 2  képernydn.
VégrefWitodik a scrall, a karaktersk fe-
le arrebb csiszik, majd meglielennek s
tovidbbi karakterek is. Igen dm, de a
kiizbenn jelentkezd scroll miatt elcsiszds
lépett fel a karakterek kidzitt. Ezt =
hibajelenséget kikiszibblhet]jik, ha az
ilyen fontos és mepszakitdsmentes =1G-
tér-programok végrehajtdsi idejdére nem
engedélyezzik a megszakitssokat, azaz a
karakterek kiiratdsa gl&tt kiadunk egy
DI wtdna pedig egy EI parancsot.

A hattér-program futtatdsanak szintskti-
kdjas a kivetkezd:

'NEV INT-ON (+ENTER)
azaz aposztirdf - hattér-program neve -
space - INT-ON - és wvépiil ENTER
Ha a hdttér-program a wvégrehajtéshoz
szilkséges vdltozdkat sajdat maga nem de-
finidlja, dgy azokat nekiink kell defini-
dlnunk.
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Pl. a képernyd kozepén meghatdrozott meé-
retll (5x5) ablakot egy hattér-progran
segitségével scrollozzunk és invertdl-
Jurk.,

Mindenekel6tt definidlnunk kell eqgy
szat, amelyre hivatkozni fogunk a8 hat-
tér-program meghivdsakor

5 HGT' t 5 ! B RDW' !
(+ENTER)
[rassunk ki tets t a kép-

ernylre:
VLIST (+ENTER)
Veglil adjule ki

"HPRG INT-ON (+EN

Azt fogjuk 1atni, hogy
g futdsi eredmény. A ha
gllithetd az INT-0OFF seq

gyors
merg-

A megszakitasokat lelassi
sik programmsl, pl. legye
1/10 mdsodpercenként, El6sz
definidlunk egy Gj valtozdt
sz0t:

Az 0] vdltozd: 0O VARIABLE VAL

tHPRGA VALT (0) 145
0 VALT / ELSE 1 VALT %1 ENDIF

Az ) sz6:
Ezutdn irjuk be: "HPRGA INT-ON (+ENTER)

FREKYENCIA ES FAZIS

A hdttér-programok kezeléséngk, illetve
a megszakitds~vezérlésnek az egyik és f6
problémd ja, hogy egy esetleges pontvizs-
gdlat megelGzheti az ugysnazon pontbeli
képernyb-miveletet. Ennek kbvetkeztében
a képernydn furcsa dolgoknak lehetiink
tanii, a képek egyes részletel dgy néz-
nek ki, mintha felszeletelték volna azo-
kat,

Tatelezzik fel, hogy van 4 killonbGzG
526, melyeket 4 kiilonboz0 frekvencidval
akarunk végrehajtani. Legyenek ezek a
kiivetkezok: INVV minden mésodpercben 50-

szer, MIRV minden médsodpercben 20-szor,
a WRR1V minden mdsodpercben A4-szer eés
vegul a WCRV masodpercenként 5-szor.
Ezt kivetben definidlunk egy véaltozdt,
mely szémolni fogja a megszakitdsokat és
4 konstanst a frekvencidk térolésdra.

0 VARIABLE VALT S0 CONSTANT K1 20
CONSTANT K2 4 CONSTANT K3 5 CONSTANT
K4 (+ENTER)

+MAQ MOD ABS D= ; (+ENTER)

:IRUN VALT @ DUP DUP DUP (+ENTER)
K1 MAD IF INVV ENDIF (+ENTER)

K2 MAD IF MIRV ENDIF (+ENTER)

K3 MAD IF WRRIV ENDIF (+ENTER)

K4 MAD IF WCRV ENDIF (<ENTER)

1 VALT@ +1 ; (<ENTER)

Ezutdn csak annyit kell tenniink, hogy
begeépsl jik a paramétereket:
OL" ! 10 ROW' ! &6 HGT' ! B LEN" !
Y1 (+ENTER)
i adatokat a képernydre:
IRUN TNT-ON (+ENTER)
hat-

itségeével kildphitink a
1.

1é6g 8 frekvencidk ellendr-
i bevezetni & fazis-forma-
az esetben tovabbi négy
zikségunk lesz. Elfszbr is
T IRUN, majd gépeljik be

H1 5 CONSTANT KHZ D
CONSTANT KHa (+ENTER)

: IRUN VAL P (+ENTER)

K1 MOD ABS V ENDIF (+ENTER)
KZ MOD ABS RV ENDIF

{(+ENTE

K3 MOD R1V EMNDIF
(+ENTER)
K4 MOD ABS K
(+ENTER)

1 VALT +1 ; (+ENTER)

WCRV ENOIF

Végiil hajtsuk veégre a programol:

VLIST 'IRUN INT-ON (+ENTER)
A megdllitdsa INT-OFF-al, tirlése FORGET
IRUN-nal lehetseges.
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Az ACS software 4ltal forgalmazott,
ds 1982-ben megelent program  Gttord
Spectrumon a 30 grafikai technika vonat-
kozdsaban. Egyszer( felépitése, éErthetd
kezelése 4tette népszeruvé, upyanakkor
felépitése 100 % BASIC, {gy igazdn l&t-
vanyos ersdményeket ne varjunk tole, vi-
szont kilistdzhatjuk a programot, és ki-
fejthetjilk a mikddési mechanizmust.

A program terjedelme: 6685 byte és egy-
szeriien betilthets a

LOAD "viewpoint" vagy a
LOAD " parancsokkal.

A Viewpoint automatikusan indul, és eogy
mentivel” jelentkezik be:
Press: 1 to input new
co-ordinaies etc.
(adatbevitel s billentyfizetrsl)
2 for rotation about & point
(forgatds a hdrom dimenzid bér-
mely pontja kiriil)
3 for rotation abbut a line
between two points
(forgatds egy két pont altal
hatdrolt egyenes korul)
4 for view from one point to
another
(forgatds megadott két pont
relativ helyzete szerint
1d.késdbh)
5 for view of starting position
from x,y plane
(a mindenkori x,
kép megtekintése
6 to save detalls
(sdatdllomdny kimentése magne-
tofonra, adattomb formd)sban)
7 to load new details
(1) adatdllomdny betbltése a
magne tofonrdl )
Az adatok bevitelét kétfélekeéppen
hatjuk meg. Az 1. opcid vélasztdsa
tén adatainkat a billentylzetrSl vihet-
jik be, mig a 7. opcid segitségével egy
glBzetesen kimentett adatdllomany hivha-
t4 be a kazettds magnetofonrdl.
A gydri kazettdn a "viewpoint"
utan hdrom demo taldlhatd:
“letter" - egy tdmzsi "A" betl képe
"cube" - egy kocka képe
"alanine®” - eny hdlé modell az “ami-
no acid L-alanine" kép-
letértl

koordindta

old-
ese-

program

Ezek szintén a 7. opcidval hivhatdk be.

Eldszor is nézzik meg, hogyan torténik
az adatok manudlis bevitele. Tekintsiik
meg ezt egy kocka felrajzoldsdn keresz-

tiil .
Y Y

z ! 3.7

, 1,5 X

(0,0,1 .

1(0,0,0) AT

Szémokkal pevezink el minden olyan pon-
tot, shol két vagy tobb &1 taldlkozik. A
koordindta rendszer origdja lesz a kiin-
dulé pont (1). A Viewpointban Jgy kell
gondolkodni, hogy az x tengely balrdl
Jobbra, az y tengely alulrdl felfelé,
mig a 2 tengely tdlunk a papir sikja fe-
1é halad, dgy mint a jobb oldali dbrdn.
fgy jelenik meg a testink a képernybn is
(a bal oldali dbra és koordindta rend-
szer csak szemléltetG jellegld). Aggoda-
lomra viszont semmi ok, a Viewpoint 2
koordindta tengelyek elforgetdsa nélkill,
vagyis a jobb oldali vdzlatnak megfele-
16en is tudja dbrdzolni a 30 képet, s
ezt vdltozatos forgatdsi mechanizmusa
révén tudja elérni,

Minden egyes szémozott koordindta-pont-
oz harom érték tartozik,pl.az origoé
(0,0,0). PEldankban az egyszeriiség ked-
viéért 1 egységnyi értékeket haszndlunk.
A program Tugalmassdpgdt bizonyitja az
ardnyok bedll{itdsa, és & képernybteru-
letre torténd megfeleld beigazitds, 1igy
a testink s megadott méretek egymds kbz-
ti arényat biztositva mindig megfelels
nagységgal jelenik meg a képernydn.

Az 1. opcid vdlasztdsaskor a gép elbszdr
is meg fopja kérdezni tolink a csdcspon-
tok szamét (How many points?). léK-s gép
esetén max. 43-at, mig 48K-s gép esetén
max. 770 pontot adhatunk meg.

Jelenlegl példdnkban a pontok sz2dma 8,
igy ezt a szamot adjuk meg. Az adat be-
gépeldse utdn meg kell nyomni az ENTER-t.

Ezutan bekéri a gép az egyes pontok ko-
ordingtait, adatonként mindig nyomjuk

meg az ENTER-t.



2] ViewPoiNT |

Végezziik el az adatbevitelt:

» Y z
1.pont D 0 0
2.pont 1 0 a
3.pont 0 1 (1]
&.pont 1 1 0
2. pont 0 0 1
6. pont 1 o 1
7.pont 0 1 I
B.pont 1 1 1

A pontokbdl még nem tudja eldbnteni a
gep, hogy a test hogyan éplil fel, ezért
meg kell adnunk azt is, mely pontok kap-
csolodnak egymidshoz egy dsszekiith egye-
nes segitsépével. A pép egymds utdn vé-
gigkérdezi az osszes csucspontot, de ha-
mar belathatd, hogy kétszer nincs ériel-
me ugyanazt a kapcsolatot definidlnunk
(pl. az l.pont kapcsolddik a 2.-ponthoz
€5 a 2. pont is kapcsolddik az 1,-pont-
hoz), igy szimpla ENTER megnyomdsa ebben
az esetben elegendd.

Az egyszerdbb megeértéshez nézzik, hogyan
Jarunk el példankban:

kapcsolddik
Kapcsolddik
kapcsoladik
kapcsolédik
kapcsolodik
kapesolddik
kapecsolddik
kapesolddik

. pont
pont
. pont
. pont
pont
. pont
. pont
pont

mucﬁ-:nnu:-op—'
Mmoot B o b
mmMmmmmm
i M JEV I g S WY
m mmm
m mmin

.

®

Megjegyzés: Az adatbevitelt a "point x
connects to" kardésre kell véghezvinni,
ahol
X a kiinduld pont szdma.
Peéldankban az "E" jelzés az ENTER
billentyl megnyomdsdt jelzi,

Ay adatbevitel utdn ismét megjelenik a
ment. A program vezérlése ebbil a menii-
bdl tdirténik. Ha hibailizenettel ledllna a
program, vagy BREAK-kel megszakitottiuk a
program futdsat, soha sem RUN-nal in-
ditsuk djra, mert a memdridban levd vél-
tozok torlGdnek, s vele egyltt a mar
megkonstrudlt 30 dbrank is. Ezért a men
lehivdsdhoz egyszerGen pépeljunk B0 7O
l-et.

Védlasszuk most a8 2. opcidt, a pont kori-
li forgatdst. A pép fel fogja rajzolni
az x-y nézeti képet, majd megkérdezi,

hogy melyik pont kéril fargasson. Pél-
dankban adjuk meg a jobb felsd (4.) pon-
tot. Az adott helyen vdzlatosan megjele-
nik a koordindta tengelyek irdnyjelzése,

/‘ X
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A kiivetkez0 kérdésre (Is this the right
point?) vdlasztdsunkat meg is kell erd-
sitenl (Y/N). Nemleges vdlasz esetén (j
pont bevitele szikséges. MHa jo1 vdlasz-
tottunk, a gép sorban megkérdezi, hogy
az adott pont relativ helyzetéhez képest
a testet x,y majd z tengely koril hdny
fokkal forgassa el? A paraméterek mega-
dasa wutan felrajzoljs az elforgatott
testet, ezutdn a "Hard copy?" kérdésre
Y/N valasztdssal tetszés szerint a képet
minden olyan nyomtatora kimdsolhatjuk,
amaly ismeri = COPY parancsot. Ezt kove-
then meg kell adounk azt, hogy ezt a ké-
pet vialasztjuk-e az 4y x-y startpozicid-
nak (Make this the new starting positi-
on?). Y/N nemleges valasztds esetén x-y-
ban az eredeti helyzet marad. Veégil a2z
"Another option?” lehatdséget ad a  menl
visszahivdsdra, ha vidlasztdsunk (Y/N)
nemleges, dgy a program futdsa megdll
0 DK, 930:1 uzenettel.

Ha visszakértiik a menut, vdlasszuk a 3,
opociot, ez két pont dltal hatdrolt egye-
nes koriil tudja elvégezni a test forga-
tasét. Az elsO kérdésre a két pont szd-
mat kell megadnunk, ezt meg kell erdsi-
teni, majd az "Amount of rotation in
degrees" kérdésre fokban be kell 411ita-
ni a forgatds szogértékét. Ettdl kezdve
az elbzbd opcid szerint jér el a program.
Felrajzoljs az elforgatott képet, hard
copy-t enged meg, igény szerint stallft-
Ja 8z x-y startpozicidi, végll kiléphe-
tunk ‘a programbdl, vagy visszatérhetink
a f{émentdbe.

A 4. opcid seqgitségével dthelyezhet ik
a4z x-y startpozicidt tetszés srerinti
helyzetbe, megadott két pont dltal kije=
16lt irdny szerint. A bekédrt két pontot
osszekotve megtekinthetjik a két pont
kapcsolatdt, majd a vélasztds megerdsi-
tégét kovetden a megadott irdnyt a ket
pont relativ forgatdsdval dllitja &4t
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tgy, hogy az ‘elOszbr megadott pontot 3z
el6tér felé, mig a mdsodiknak megadott
pontot a hatsdé tér felé mozgatja el.

Az 5, opcié a mindenkori aktudlis x
nézeti képet (startpozicidi) hivia eld
képernyire.

X
a

A 6. opcidval kimenthetjlk a memdriaban
levd adatainkat. A kimentds elftt a gép
bekérli a file nevét, majd a file~t adat-
timb formdjaban menti ki.

30 dbrénk sdattdrolésdhoz a gép alspve-

téen két tombot hasznél, 8 c() és g()
tombiket. A c() tomb a startpozicidk
adatait tartalmazza, miga g() tomb a

forgatds utdnl pozicidk adatait. Mindket
tomb 6-szoros mélységd (x,v,z s 3 kap-
csolat). A program haszndlja még a c()
tombiit is kétszeres mélységben. A c(l,l)
elem tarolja a csucspontok szamdt, mig a
c(2-6,1) plemek uresek, Az adatdllomdny
kimentésekor a c() tidmb is szalagra ke-
riil,

A program fdbb részeinek rovid
dttekintdse:
100-105 - tombdefini{cidk
106-120 - koordinata pontok adatbe-
vitele
121-137 - pontkapcsolatok adatbevi-
tele
150-198 - menti-kezelés
210 - atdatallomdny kimentese

T vieweoint PR

250 - 1) adatdllomdny betdltése

300-320 - a 2. opcia altal kijeldlt
adatok eltdroldsa

400-420 - @ 3. opoid gltal kijelolt
adatok eltiarolédsa

500-520 - a 4. opcidé altal kijeldlt

adatok eltdroldsas

e() és g() tomb Oaszeiga-
zitdsa

a test felrajznlésa a g()
tombben megadott adatok-
nak megfelelfen., Ha pl,
molekula-model leket aka-
runk forgatni, haszndl-
hatjuk a CIRCLE utasitast
a 711. sorban,

hard-copy a riyomtatora

ha sziikséges, megvdltoz-
tatjas a startpozicidat
vissza a menihdz, vagy a
program vége

rajzolas a kiinduld ada-
tok alapjan

400-650

700-811

812-813
820-860

F00-230

]

1000-1601 -

s6000-6005 - 2Z.opcid - kalkuldcid veg-
rehajtasa

AOD0-8005 - J.opcid - kalkuldcid vég-
rehajtdsa

9000-9003 - 4.opcid - kalkuldcid vég-
reha jtasa

9110-9200 - Ardny bedllitdsa és a kép
beigazitdsa

Végiil egy megiegyzés: a BASIC struktira
egyszerUen megengedi a modositast, hogy

programunk a microdrive-of is kezel je.




4’8 5. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL

Folyik a harc a programvédelmi rendsze-
rek, és a "feltordk" kozott. Az alabbiak-
ban az egyik legelterjedtebb, Spectrumra
{rt védelmi rendszer, A 'Speedlock' véz-
latos ismertetését vettik célba.

& kérdés etikai oldaldval (szsbad-e, 1il-
lik-e, helyes-e feltirni a védelmet, és
ezzel szabadon mésolhatdvd tenni  egy
programot) nem kivdnunk foglalkozni. Mi-
ért érdemes mégis tanulmdnyozni a 'Speed-
lock'-ot, killontisen akkor, ha a Multiface
nirtnkihan barki kdnyelmaen masolhat vé-
dett jatékokat. Ugy gondoljuk, egy véde-
lem megfejtése, mikiddésének  megértése
sokszor izgalmasabb lehet, mint maga a
jéték. Azok szdmdra, akik nem idegenked-
nek a pépl kdédd programozédstdl,
érdekessépet, a 7-80 utasitdskészletének
szokatlan haszndlatdt mutatja be a
'Speedlock’ .

Ahogyan Rath Gyorgy irja a 'Programvéde] -
mi rendszerek IBM PC-re' c. kiinyvében, a
'Speedlock’ védelmi eljdrds kifejlesztdse
hozzdvetdleg annyl munkat igenyelhetett,
mint eqy akkori IBM PC-s fejlesztés, =
'Prolok'. A kﬂlﬂﬂbﬁé? csupédn az, hogy az
eldbbi a 'Match Day' e. jétékprogramot
védte, melynek dra néhﬁny hét utdn kb. 5
angol Font volt. Az utdbbi pedig a dBase
II1I. programcsomag védelmére szolgdlt,
melynek dra ma is 250-500 angol Font Kki-
zott mezog.

Magdt a védelmi rendszert logikailag két
részre bonthatjuk: a betdltd rcutin mas
szinkronjellel, és mds basud-sebességgel
makddik, mint a Spectrum ROM-rutin; Emel-
lett ez a rutin meglehetlsen "elrejtett".
A bettiltd részletes ismertetése nem cé-
lunk, arra prébdlunk vdlaszt taldlni, ho-
gyan juthatunk el oddig, hogy a betdlths-
nek ezxt az elrejtését fel tudjuk oldani.

A rendszert egy konkrét példan az Ocean
‘Rambo’' c. jétékprogramjdn keresztiil
ismertetjlik (egyszerien azért, mert ez az
egyike azon kevés programnak, amely ere-
deti véltozatban 411 rendelkezésinkre) .
Tudomdsunk szerint a ‘Speedlock'-nak wvan
djabb vdltozata is, célkitGzéslnket te-
kintve ez a lényegen nem valtoztat.
A 'Rambo' kattogds része elbtt ket
'"BASIC' jellegl programot taldlunk: egy
205 byteos rtvidebb, és egy 1770 byte-os
hosszabb részt. Prﬁbﬁljuk meg elbszor a
rtividebbet megfejteni.

A 'MERGE' nem haszndél; valemilyen mésold-
programmal - vagy egyéb toolkit-tel - ki

szamos

kell ittanunk az sutomatikus ind{tédst.
megdllitott program betiltése utdn a 115-—

ta nem sokat mutat a képernyGn. Anndl in-
kdbb a nyomtatdn:

0 PAPER D: INK D: BORDER O: CLS:
PRINT USR 6746931: LOAD""

Minden érthetdnek ldtszik, egy dolog ki-
vételével: nem valgszind, hogy a 'PRINT
USR' utdni cim valddi.

Tudjuk, hogy a BASIC rendszer a szdmokat
dqgy tﬁrnjja hogy a szdmok sziiveges alak-
ja uténi "0E" karaktert koveten taldlha-
to a szém memoridban elhelyezett 5 byte-
os alakja. Ez természetesen lehet egsészen
mas is, amit a szdm szdveges alakja je-
lent. Bérmilyen monitorprogram segitségs-
vel azonban megtaldlhatjuk a gépi kdda
rutin valodi inditdsi cimét. Esetiinkben a
kovetkez(t talal juk:

S5CFA aF
5CFB JA
SCFC 2A
SCFD 335
SCFE 33

Ez miar kissé zavard. Ha sz induldsi cim
egész szdm volna, az 5 byte-bdl csak a
harmadik #s a negyedik lenne pulldtdl ki-
linbtizG. Milyen cimefl van tehét s26 7
Aki ismeri a Spectrum lebegbpontos szdm-
dbrazolasdt, ar kézzel is kiszdmf{thatja.
Kényelmesebb azonban a ROM rutinjainak =
segitségével meghatdromni a cimet. Az
aldbbi rovid program kifrja & megfeleld
értéket:

LD FSOFA
CALL #3384
LD A,D2
CALL #1601
CALL #20E3
RET -

figyeljuk meg, hogy nem egész szamrdl van
5z0. A Spectrum rendszer viszont kerekit,
tehdt az induldsi cimet megtaldltuk:
23829, Ha ettfl a cimtll prdbdljuk visz-
szaforditani a programot, a ktizhaszndla-
i monitorok tobbsége csﬁdﬁt mond. Ennek
az az oka, a tutin szdmos. "nem stan-~
dard" 7-8B0 wvutasitast tartalmaz. (Ezek
részletes ismertetését 1. Krizsdn OCyGrgy
'Zilog mikroprocesszor csalddok' c©.
ktinyvében - LSI ATSz. 1984.) Olyan utasi-
tdsokrdl van szd tehdt, amelyek az IX 16
bites regiszter felsd és alsé byte-jait

kiiltin kezelik. Az idézett ki‘klw Jjeldlése-



it haszndlva a

2015
5018
5019
IN1A
5010
SO1F
5021
5022
sD2a
5025
5027
022
0ZA
s02C
5020
502F
5031
5033
s34
2035
5037
2039
5038
503C
5040
2042
5043
5045
SDas
5048
S04A
504B
sS0aD
5D4F
5051
5053
5055
2057

Co
b9
F5
oo
0E
Do
F3
0é
ng
op
Eé
27
0o
Cl
JE
oo
16
pg
51
ag
3E
0o
BO
FD
2E
09

disassembly a kovetkezi:

1A 5D

ZE G0
FA
7C

87

20
34

50
Fa
65
5C
6F
F9

C8 01 As
24

3E
&F

99
62
55
a7

iC
77 D3

CALL #501A
ExX

PUSH AF

L0 XL.0
LD CAFA
LD A XH
DI

LD BA#87
EXX

DEC- XL
AND #34
DAA

LD EXL
POP BC

LD A#F8
LD XM, XL
LD D A50
EXX

Ly 8,c
LD XL,A
LD  AFLE
LD 5P, IX
ADD A,B
RES 4&,(Iv+01)
LD L #2a
EXX

LD XL,E
INC A

LD E#IE
LD R,A
EXX

XOR #9599
LD  XH,D
LD 0%
LD E,#3D
LD 1,4
LD A,XH
Lﬂ ['Tvyf_]ﬂ,.ﬂ

5. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL P2’

5059 03 INC BC
505A 0D 2€ 98 LD XL #98
5050 7A Lo AD
505 D9 £XX

505F 12 L0 (DE),A
5060 3E FF LD AFFF
S062 1E &9 L0  E #&9
5064 no &7 LD XH.A
S066 0A LD A,(BC)
5067 po 77 DO LD (IX+00),A
SO6A 03 INC BC
5068 po 23 INC IX
sn&D 1D EC E

SDAE £2 66 SD JP NZ #5066
D71 na EXX

5072 F El

SD73 09 RET

SO74 10 1C DEFB #10 #1C
5076 52 1B DEFB #52 #18
5078 76 18 UEFB #76 #18
507A 03 13 DEFB #03 #13
SO7C on 3t (EFB 200 #5E

A rutin szdmos -lAtszdlag felesleges - u-
tasitdst tartalmaz. Ha a mdsodik résszel
kezdijuk s bettltést, a jaték nem mikidik.
Melyek tehdt a lényeges reészek? Az #5039-
es cimen taldlhatd LD SP,IX utasitas, a-
mely a veremmutatdt #AFFFB-ra 411itja, to-
vabbd az #5066-#5070 taromdnyon lévé cik-
lus, amely a verem teriiletét felilirja;
emiatt a rutin végil az STMT-RET (#1B76)
ROM-rutinon keresztiil tér vissza a BASIC
rendszerhez. Ez a program tehdt kivaltha-
t egy CLEAR 65533 paranccsal (ami persze
a RAMTOP-ot is dtdllitja, a program nem).

A 'Rambo' valdban mikodik, ha a fenti
CLEAR wutdn a betdltést a wmésedik, ‘bl
nevli file-jdval kezdjlik: ebben Gjabb

"trikkikiel ' fogunk taldlkozni.




A RAM Disc

Kicsit meredeknek tinik az a kijelentds,
hogy & 128K Spectrumon gy haszndlhatjuk
ki -a +BOK memdridt (RAM disc), mint egy
elére formattdlt lemezt, vagy microdrive
kazettist.

Mint tudjuk a Z-80 mikroprocesszor egyi-
diben mindissze csak 64 kbyte memdriate-
ruletet tud kezelni, a 128K Spectrum to-
viabbl memoridinak eléréséhez Kkt lehetd-
séglink kindlkozik.

Az elsG, a teljes memiria egyidbben tir-
ténd kihaszndldsa, amelyet BASIC-bdl nem
tudunk megoldani, ez csak gépl kdd hasz-
ndlata esetén hasznos, a lapozd rutinok
felhaszndldasaval (errfl] késdbb lesz sz4).
A mdsodik és konnyebb lehetlsdgunk a hat-
tér memdrias - mint tdrold ( a tovabbiak-
ban RAM disc) - BASIO-t5] thrténd esléreé-
se.

A RMM disc kezeléséher a 128K BASIC iizem-
mGdban tibb J) BASIC utasitdst vyezettek
ba, a tovabbiakban elbszor ezeket tekint-
Jiik &t:

SAVE ! "abo™
Elmenti & RAM disc-re az 'abc' nevi
BASIC programot.

SAVE ! "abiz" LINE xx
Elmenti a RAM disc-re &z 'sbe' nevi
BASIC programot az xx. sortdl automa-
tikus inditdssal.

SAVE ! "abc" CODE xx,yy
Elmenti a RAM disc-re az "abc' nevd
gépi kodi programot (memdriatartal-
mat) az xx. cimtdl kezdva, yy. byte
hosszon,

SAVE ! "abc" SCREENS
Elmenti a8 RAM disc-re az 'abc' nevi
képernyG-memoria tartalmat.

SAVE | “abe" DATA n()
Elmenti a RAM disc-re ‘abc’ néven agz
ni} adattimbit.

SAVE ! "abc" DATA n%()
Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven az
n3() string-tombit.

LDAD ! "abg™
Bettlti s RAM disc-r81 az 'abc' nevi
BASIC programot.

D4 EEEER T SR

LOAD ! “abc" CODE (xx,yy)
detdlti a RAM disc-r8il az 'abt' nevi
pépi kddd programot (memdriatartal-
mat), xx. és yy. memdria-kezdicim és
hossz paraméterek megadhatik.

LOAD ! "abc" DATA n()
Bettlti a RAM disc-réil 'abe' néven az
nf ) adattombit,

LOAD ! “abe™ DATA n®()
Betdlti a RAM disc-r6l 'abc' ndven az
n&() string-tombit.

MERGE ! "abc"
Osszefésiili a memdrighan taldlhatd és
a RAM disc-rfl ‘abc’ névval betdltitt
BASIC programot. Ha azonos sorszdmok
fordulnak eld, a memdridban lévdk
torl Gdnel:.

CAT !
Kilistdzza a képernybGre a RAM disc
kataldgusdt,

ERASE | "abc"
Tirli a RAM disc-rdl az ‘'abc' nevi
file-t.

Hiba a 128K
BASIC~-ben!

A 128K BASIC Interpreter, mint ismeretes,
nem kulcsszavakkal dolgozik, hanem karak-
terenként kell behillentylizniink az egyes
utasitdsokat. Matematikai kalkuldocidk
esetén - a karakterek tokenizdldsakor -
egy bizonyos esetben hibajelenséggel ta-
lalkozhatunik.

Gepel jilk be:

10 IF A> B-C THEN STOP
ENTER utdn a képernybn a kilvetkezh jele-
nik meg:

10 IF AB> -C THEN STOP
Nem kell megijedni, mert ettfl még a
programunk hibdtlanul fog lefutni.
Listézdskor viszont ez a forma zavard le-
het, ezért célszeri s sort &tirmi:

10 IF B-C<A THEN STDP
vagy ifgy is eljdrhatunk:

10' IF A>(B-C) THEN STOP

Megjegyzés: A probléma a 48K (lizesmtdban
nem jelentkezik |
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A periféridk kirdlya ? - tették fel
sokan a kérdést néhdny dyvel ezelbtt,
amikor a8 ROMANTIC ROBOT UK.Ltd. megjelent
a placon "wardzsdobozaval".

Mit is tud valdjdban ez a készlilék ? Nos
elsOdleges és legfontosabb tulajdonsdge &
tel jesen univerzdlis és 100 szdzalékosan
automatikus GSAVE funkcid, amelyet nem
csak magnetofonra tud veégrehajtani, hanen
microdrive-ra és a legfontosabb lemezes
periféridkat kezelf Interface-ekre is.
Ezen tilmenben tervezGi elldttak KEMPSTON
tipusi joystick csatlekozdval, valamint
helyet kapott a késziilékben BK szabadon
kihaszndlhatd RAM memdria is, amely tel-
jesen hozzdférhetd, és a 12BK Spectrum
RAM disc-hez hasonldan kezelhetf.

Ha rendelkeziink ilyen késziilékkel nem
art, ha megfogadunk néhdny tandcosot,
ugyanis a késziléken elhelyazett dramikliri
elemek hamar meghibdsodhatnak, s sz eset-
leges alkatrészesere gondokat okozhat,
Elfszir is, mielltt s MULTIFACE-t =&
Spectrumra illesztilik, dramtalanitsuk a
szamitogépet, mivel ellernkezd esetben ké-
szllékiink téinkre mehet. Ha a készilék il-
lesztése megtirtént, a MULTIFACE kapcso-
1634t vadltsuk 'DN' dlldsba, mdskiiltnben
miktidésképtelen. Ha joysticket is skarunk
haszndlni, dgy annak dugfijdt is csatla-
koztassuk a MULTIFACE megfelell aljzatd-
ba. Ha minden keész, bekapesolhatjuk a
szdmitogépet. Sajnos a MULTIFACE tébb
verzidija latoti nespvildgot, s6t igen sok
"maszek” tdkolmdny is kifutott a felhasz-
nalok kibzé, ami nem mindig garantdlje a
hibdtlan inicializéldst, ezért elbfordul-
hat, hogy & rendszer nem jelentkezik be.
Prabial juk megnyomni @ MULTIFACE vardzs-
gombjdt. Amennyiben véletlen szinkombing-
cidkon kivill mds nem jelenik meg a képer-
nyGn, dramtalanitsunk, hizzuk le a MILTI-
FACE-t-az él-csatlaknzﬁrél majd a8 bekap-
csalasi miveletet kezdjuk alﬁrﬁl. Ha a
rendszer lamételten sem dllna fel, még
prébalkozhatunk egy pérszor, de elbbb
utdbb rd kell jbnnink, hogy & MULTIFACE
javitdsra szorul, keressilkk meg a lepkiize-
lebbi szakembert problémdnkkal.

A MULTIFACE funkcidi

A MULTIFACE aktivizédldsdhoz elfsziir is
meg kell nyomnunk & vardzsgombot, aminek

hatdséra a legalsd sorban kis mend jele-

nik meg a keépernydn.

A funkcid kivdlasztdsdhoz meg kell

nurtk a megfelald billentyiit.

A kivetkezOkben tekintsik dt a lehetséges

funkcidkat:

(e)xit - "meleg RESET'
rendszerhez

ny om-

+ kilépés a BASIC

Sepitsdgével kiléphetiink a BASIC rend-
szerhez, de dgy, hogy a programunk ép-
ségben a memdridban marad. Ennek a do-
lognak az egyetlen slapfeltétele, hogy
a normdl Spectrun remdszervéltozdk a
memoridban sértetlenil megmaradjanak,
géskﬁlﬁnhen a rendszer sajnos “lefagy-
Et”.

Sikeres kilépés esetén teljes hozzs-
férhethséglnk lesz a programhoz, sbban
véltoztatdsokat eszkGzGlhetiink, majd
8 MULTIFACE vardzsgomb megnyumﬂﬁﬁval
visszatérve a MILTIFACE fémenilhiiz,
a modositott programot kimenthetjilk.
Ha a programot akarjuk ddjrainditani,
akkor ismerniink kell a start sort,
vagy cimet.

(r)eturn - a progrsm folytatdsa

Ha egy futd (jéték)programot megdll{-
tunk a MULTIFACE vardzsgomb megnyomd-
sdval, @és dolgsinkat elvégeztik, s
prugram futasdt s (r)eturn funkcid ki-
viltdsdval engedhetjik tovébb.

(s)ave - mentd rutinok aktivizdldsa

Elfsztr is meg kell adnunk 8 program
nevét. Csask 9 karakter van engedélyez-
ve (BETA Interface felhaszndlédsa ese-
tén pedig csak 7), majd meg kell nyom-
ni az ENTER-t.

Ujabb vélasztds elftt &llunk:

(tiape (c)artridge (w)affer

A disk kivdlasztdsdn 1l tihb dolgunk
nem lesz, mivel a MULTIFACE mapgdtal

megéllapltja hogy pl. BETA, vagy DIS-

COVERY van csatlakoztatva.

Mindezen til meg kell adnunk, hogy

programot - (p)rogram,
vagy

képernylit - (s)creen
kell kimenteni.

(d)isk




7. MULTIFACE

A kimentéskor a8 MULTIFACE tomirit, wva-
gyis a hatteértarolo eszkbzon a8 futo
programnak cssk egy tomoritett walto-
zata lesz elhelyezve, ebbdl addddan a
betoltési idd is lecsitkken (f0ként a
kazettds magnetofon esetében). Mindezt
figyelenbe véve megdllapithatjuk, hogy
a tomoritett kdéd egyszerl disassemblsa-
ldsa nem lehetséges.

(tlogl -
meghivasa

MULTIFACE TDOLKIT rutinok

{gluit -visszatér a MULTIFACE {Omenii-

be
ENTER+SPACE - PEEK/POKE funkcid
SPACE ttirll az input meziGt,

ekkor egy memdriarekesz cimé-
nek  megaddsdt varja a gép. Ha
begépeltik a cimet, azomal
megielenik a rekesz aktudlis
tartalma. ENTER megnyomdsdra
tovdabb léplnk a kivetkezd me-
mariacimre, egyebként atir-
hatjuk a tartalmat, amelyet
szintén ENTER-rel érvényesit-
hetlink.

(hjex - atvaltds B hexadecimdlis és
decimdlis kijelzés kozott

(r)eg - kijelzi a processzor regiszte-
reinek aktudlis ertekeit.

A regisztertartalmekat a deci-
malis 16358-163B3 cimekre ma-
solja at.

{wliindow - MONITOR ablak megnyitdsa

A képernyt felsd részén meg-
nyit egy 128 byte méretld abla-
kot, melyben az akluallis me-
mariacimet kivetd 178 rekesz
tartalmdt tekinthetjilk 4t. A
menfeleld, és atirandd cim a
kurzorhillentylk haszndlatdval
valaszthata ki.

(tlext - ASCII ablak megnyitisa

Az eldz6 furkciotdl annyiban
kiilbnbtizik, hogy @ memdriare-
keszek tartalma ASCII karakte-
rek formd jdban jelenik meg a
kepernyon.

(clopy - Képernyd-tartalom kinyomtatdsa

Kinyomtatja az aktudlis
talmat olyan nyomtatdra,
a COPY parancsot ( pl.
KEMPSTON 'E', stb.).

kdpernylb-tar-
amely ismeri
LPRINT 1I1.,

(Jlump - Ugrds egy 0} cimre

Nem egy U3 cimen kezdbcd programfutta-
tdst valdsit meg, hanem egy ] Cimme-
zOre vald Atugrést, tovdbbi meanipula-
cidk céljabol. Az ugrdsl cim a decima-
lis B192/8193 cimeken tarolddik el.

Az ugrasi cim a teljes Spectrum ROM/S
RAM tartomdnyba mutathat, tovabbad a
MULTIFACE BK RAM-ba is.

A MULTIFACE 8K RAM dtfedi a Spectrum
ROM-ot (B192-163B3), a lapozdsi std-
tuszt a B81%94. cimen taldljuk. Ha ezen
8 cimen zérus van, 8z slap ROM miki-

dik, 1 esetén pedig a MULTIFACE RAM.
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Eltint bitkek) ?

Amyihm rosaz mindségld magnetofon-
nal dalgozunk, gyakran elSfordulhst, hogy
kiilcsbinadott kazettdinkral barataink igen
kevés programot tudnak dtmdsolni. Ugyanez
a gond velink is eldfardulhat, kGlcsonkas-
pott kazetta esetén.

A benlvasasi problamdk legismartebb tine-
te a8 "Tape loading error' hibalizenet meg-
jelendse. Ennek az iizenetnek igen sok
forrdsa lehet, mi most itt csak egy konk-
rét hibsforrds feltdrdsat és a hibs kija-
vitdsdnak egy lehetséges modszerét ismer-
tet jlik.

£z a hiba az un. ‘bithiba', amely gyakran
elffordulhat, {0ként akkor, ha automati-
kus felvétell szintszaehdlyzds magnetofan-
nal tirténik a programok rogzitése. A
'‘bithiha' azt jelenti, hopgy a szalagon
tdérolt adatmezd elejérdl hidnyzik egy
vagy ttibb bit, ami felboritja & teljes
program-struktirat (a byte-ok {elépitése
B bitenként torténik). Ez a hiba mags
utdn vonja az illetd adatblokk un. ‘mark-
byte'-jénak megsérilését is, ez pedig azt
fogja okozni, hogy a ROM-beli LOAD rutin
a betoltést hibsiizenettel szakitja meg.
Elsd dolgunk megvizsgdlni, érdemes-e a
programot  ‘mepmentenink’ . Ertékesebb
program esetén fontos, hogy legaldbb a
BASIC loader ép legyen, mert a tovdbbi
informdcidkat féként innen fogjuk tudni
kiolvasni. Fontas természetesen szt 1s
figyelembe venni, hogy az illetd program
ismételt beszerzése gondot okoz-e 7 Ha
igen, probdljuk meg a 'mitétet’,

Elfiszor is célszerli lépésrfl-lépdsre le-
vizsgélni a program egyes file-jait (tiibb
file-bdl 4116 program esetén). Ezt mdso-
ldprogram segitségével s legegyszeribb
elvégerni, Meg kell dllepftanunk, hogy az
eml{tett hiba csak egy file, vagy minden
tovdbbi file esetén ferndll-e. Ez utdbbi
csak 3 'mitét’ idejét fogja megnobvelni,
ill. cstkken a 'mitét' sikerdnek az esé-
lye.

A konkrét ‘mitétet' tekintsik meg egy
vidzlatos példdn keresztill:
Ktilcstinkazettdn 2 részb8l 4116 program
var megmentésre. Mindkét file fejléces,
gz elsd a BASIC lpader, mig & masodik a
kéd. Bettiltds kbzben - a kod fejlécét k-
vetd TONE utdn - a betiiltés hibeiizeneitel
all le.

Elsd feladatunk, hogy bettltiink egy méso-
16t - pl. SUPER 50K -, és megvizsgdl juk,
hogy a fejléchen megadott byte-ok szdma
megegyezik-e a kad tényleges hosszdval. A
bithiba legismertebb tiinete, hogy a vég-
érték epgyel kevesebb, mint amennyit a
fejléc tartalmaz. (Fejléc nélkili kad
eseteén célszerd & loader-bil kiolvasni @
tényleges értéket, és ezzel osszeveini o
valddit.)

Példankban a kdd kezd6djon a 25700, ci-
men, és hossza legyen 30000. byte. A mei-
sold csak 29999 hyte-ot jelez ki, tehdt
"nyomon vagyurk'. Ezutén meg kell hata-
rozrunk a ‘markbyte’ érteket. A ‘mark-
byte' normdlistd]l vald eltérésére az is
felhivhatja a figyelmel, ha a mdsaldba
betdltott 'bithibds' kddot megpribdl juk
kimenteni, és a fejléc utdni TONE a szo-
kdsostdl eltérh hossaisdgd. A SUPER 50K
nem jelzi ki nekiink a ‘markbyte' értékét,
de pl. az OMNICOPY-t betdlteve azorinal ki-
Jelernetjik exrt az értéket. Példdnkban az
OMNICOPY 92-e2t jelez, nem is csoda, hogy
uﬁﬁm loader ‘kiakadt', hiszen 255-it
vart.

A ‘markbyte' ismeratében kisérel)jik meg a

‘bithitds’ kod betoltését - most fejléc
nelkiil, és hibds 'markbyte'-tal -. Ebhez
gépel jlik be és futtassuk a kivetkezl

BASIC programot:

10 CLEAR 65299

20 FOR 1=65300 TO 65313

30 READ a: POKE},s: NEXT {

40 DATA 221,33,L1,H1,17,L2,H2,
62,M,55,205,86,5,201

Programunkban L1 és Hl a kdd toltési kez-
décimének alsd és felsd byte-ja (esetiink-
ben L1=100; H1=100), L2 és HZ a kdéd hosz-
szanak alsd és felst byte-ja (esetinkben
L2=48; H2=117), végil M & 'markbyte', ami
esetinkben dppen 93.

Ha a paramétereket befrtuk, futtassuk a
BASIC-et (RUN+ENTER). Ez elhelyezi a
65300. cimen kezdGdd betdltht, s ha kiad-
juk RANDOMIZE USR 65300 (ENTER), indit-
hatjuk a magnetafont a kdd fejlécet kive-
t6 TONE-j4tdl. A 'bithibds' kdd bettil ts-
dik a helyére, ém errfil a 'bithibdrdl’
meg is kellene gySzddniink. £rtelmes gépi
kddot ott érdemes keresni, ahol a rutin-
nak a belépési pontja van, mert elképzel-



heth az is, hogy a kéd elején éppen kép-
ernyft, vagy tetszlileges adatmezfit he-
lyeztek el. Ez a belépési cim a legtibh
esetben ugyancsak a loader-bfl olvashatd
ki. Ha a kddunk mérete megengedi, még egy
disassemblert is betdlthetink mellé, igy
kiinnyebb lesz a dolgunk, ha ez nem meg-
oldhatd, kénytelenek vagyunk az elsd ne-
hény byte alapjdn mi visszafejteni a kd-
dot.

A bitek elcsiszdsdbdl eredd effektust te-
kintsilk meg egy dbra segitsénével:

T | |
| uz ﬂnnt:‘gnndlm”? |
LU Teal LafIT0 000 !
I led [ 11131 :
Lli]18 1jlls
Ll 1en L] |12
1] ea |1 24
| 128 || a8
0 1. 9

Az eredeti - st kivetd hdrom byte -
az LD HL,(&FIS?S utasitds hdrom kddja.
Gépl kddd rutinok belépési pontjaindl
igen sok esetben taldlkozunk tB1t6 utasi-
tésokkal, Ha egy vagy két bit lecsipddik
az elejébll, lathatjuk milyen ‘'galibat'
okozhat.

Attsl fiiggben, hogy hény bit 'csipSdott'
le a kéd elejébdl, rendbe kell szedniink a
byte-okat, erre a legcélszeriibb egy bit-
léptetd mechanizmust alkalmazrunk:

10 DIM c(10)

20 LET z=0: LET c=0

30 FOR i=a TO b

40 LET a=PEEK 1

50 GO SU8 100

60 POKE i,z

T0 NEXT i

BD STOP

100 LET b=a/128

110 IF b=1 THEN LET c(7)=1: GO TD 330
120 IF b>1 THEN LET o(7)=1: LET a=8-128
130 LET b=a/&4

140 IF b=1 THEN LET c(6)=1: GO TO 330
150 IF b>1 THEN LET c(6)=1: LET a=g-64
160 LET b=a/32

170 IF b=1 THEN LET c(S)=1: GO TO 330
180 IF b>1 THEN LET c(5)=1: LET g=3-32
120 LET b=a/flé

200 TF b=1 THEMN LET e(4)=1: GO TO 330

28 . PROGRAMOZASTECHNIKA

210 IF b>1 THEN LET e(4)=1: LET a=a-l6
220 LET b=a/B

230 IF b=1 THEN LET e(3)=1: GO TO 330
280 IF b»l THEN LET c(3)=1: LET a=a-B
250 LET b=a/4

260 IF b=1 THEN LET c(2)=1: GO TO 330
270 IF b>1 THEN LET c(2)=1: LET aza-4
280 LET b=a/2

290 IF b=1 THEN LET c(1)=1: GO TO 330
300 IF b>1 THEN LET e(l)=1: LFT a=zg-2?
310 LET b=a/l

320 IF b=1 THEMN LET c=1

330 IF c=1 THEN LET z=2+128

340 IF c(7)=1 THEN LET z=z+&4

350 IF c(6)=1 THEN LET z=z+32

360 IF c(5)=1 THEN LET z=7+16

370 IF c(4)=1 THEN LET z=7+B

380 IF c(3)=1 THEN LET z=z+4

390 IF e(2)=1 THEN LET z=z+2

400 IF c(1)=1 THEN LEY z=z+}

410 RETLIRN

A mechanizmust az egyszerliség kedvéért
BASIC-ben frtuk meg. A 30. sorban kell
‘a' és 'b' paraméterek helyén bedll{ta-
nunk a8 kid kezdd és végoimének értdkeét
(példdnkban a=25700 és b=55699). A bijt-
csisztatdst a 100, sortdl elhelyezkedd
szubrutin végzi el. Az U] kdd az eldzd
helyén fog kialakulni. Ha igy sincs ér-
telmes kdd, a bitcsusztatdst még hatszor
elvégezhetjik. Ha ezutdn sem jJarndnk si-
kerrel, akkor a probléma nem ilyen egy-
szerd (most itt nem célunk a tovdbbi le-
hetSségeket feltdrni).

A bitcsisztatds vdgrehajtdisa ezzel a
BASIC segédprogrammal meglehetfisen lassd,
aki Ilyen problémdval taldlkozik, meg-
probdlhatja a léptetd rutint étimi gépi
kdba, ott megkiinnyiti a dolgunkat az,
hogy a Z-B0 ismer bitléptetd utasitdso-
kat.

Ha helyredllitottuk a kidot, ezt ezek
utdn normél BASIC SAVE segitségével ki-
menthetjik (természetesen, ha eredetileg
a kod fejléc nélkilli volt, csak a fejléc
utdni részt ment)ik ki). Az Bsszedllftott
file-okat ellenfirizziik le, majd tiltsilk
be a programot. Az emlitett hibajelenség
esetében ezzel a modszerrel sz esetek BO-
90 szdzalékdban sikerrel jarunk,

A ‘Tepe loading error' hibailzenet megje-
lenésének tbbbszdz oka lehet. Mi most
csak egyet emeltlnk ki ezek kiiziil, remél-
Juk még {gy is sok felhasznéld tudatosan
@1l neki a ‘bit-mentésnek', ha szilkséy
van T4.
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5. A memGria adott rekeszének tiltése regiszterekbfl vagy konstanssal

Ha slsposan #ttekintettik azt, hogy hogyan torténik a regiszterek tdltése a memdria
meghatdrozott rekeszébdl, rem fog problémdat jelenteni ezeknek az utasitésoknak a
kiimmyebh elsajﬁti tasa.

[tt is abs indiT indexelt ressel taldlkozha de erekben az utasi-
té“c—nnnrtukhan lehetﬁsegunk Van a mumnrlarakearek kanstans adathytﬁ—ukkal vald fel-
til tésare is

;jgmﬁriarekeszak toltése abszolut cimzéssel

Az elbz6 csoporthoz hasonldan 1tt is ‘', 'NN', 'x', 'y' & ‘X', 'Y' jJeldliseket
hasznalunk a memdriscim i11. alsd/ielsh bytp Jénak decimdlis és hexadecimilis azono-
sitdedhoz.

50,x,y 32 XY LD {nn},A ;82 adott memariahelyre
L ALxy 22X Y LD (nn) HL ;beirja a regiszterben, vagy
237,99,x,y ED 63X Y LD (nn),HL jregiszterpdcban taldlhatd
23?,6?,m,y ED 43 X Y LD (nn),BC sadatat
237,83,x,y EDS3 XY LD (rn),DE
221,34,%,y [0 22X ¥ L0 (on) ., IX
253,34, %,y FD 22X Y LD {nn), 1Y
237, 115,x,y ED ?} X ¥ LD (nn),SP

Ha jol megvizsgdl juk sz utasitdsockat, hamar kideriil, hogy ebben a csoportban nincs
lehetisdgunk a konstans adatbyte-ok kezeléadre, vagyls nem tehetjik meg azt, hogy
pl. egy kozvellen memoriacimet egyetlén utasitds segitségével direkt kenstans adat-
byte-tal toltsiink fel.

ta ilyen miveletet akarunk végrehajtani, akkor elfiszbr i az adatot be kell tilte-
mink egy regisrterhe, majd az adott regiszter tactalmdt mdr sttalthetjik az illeth
memiriarekeszbe. £
Gyakar Lasképpen tekintsiink mig egy egyszerd példat:

Kis vonalszakaszt skarunk megieleniteni s képernyG bal-felsd sarkdban. A képernyl-
memorie aktudlis cime 16384 (4000h), az adatbyte értdke pedig legyen 255 (FFh).

bapi kodban ezt s kivetkezdképpen tudjuk elérni:

62,255 JE FF LD A,255 ;82 'A' regisztert feltdltjuk
;a7 adatbyte-tal
0.0,54 ¥2 00 &40 Lo (1&6384), A saz 'A' reglszter tartalmdbt
sbetoltjik a 16384 (4000h) cimre
201 co RET stutin vége

Ezt 8 rutint 2 memdria bérmely szabad terlletén futtathatjuk, 2 tovdbbiakban a kddo-
kat (ouipi kddot) el kell helyezdiink az dltalunk kivdlasztoit memdriarskeszekben,
Legyen & cutin szémdra dltalunk kivdlasztott bdziscim 30000 (7530h), igy a priobilko-
265 azok szomdia sem fog gondot jelenteni, akik csak 16K-s géppel rendelkeznek.
A gépi kid bevitelére szdmos midszer ismeretes, s tekintettel arra, hogy "a pyakor-
lds az élet tanitdmestere", rividen tekintsilk 4t a bevitel lehetsépges midjait:
a/ BASIC-nol
- direkt POKE-gldasa)

példdnkban:

POKE 30000,62: POKE 30001,255: POKE 30002,50

POKE 30003,0: POKE 30004 ,64: POKE 3000%,201

Ez a bevitel hosszabb kdd esetén megnoveli a hibdzds lehetlségét, nem beszélve
arrdl, hogy meglehestfsen lassG.

TA ok Jban, cikl 1 heolvasva
példankban:
10 FOR i=30000 TO 30005
20 READ a: POKE {,a: NEXT i
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30 DATA 62,255.50,0,64,201
RUN (ENTER)

Itt is eldfordulhat, hogy hibdzunk:

- nem 361 adtuk meg a ciklusvdltozd végértékét, és kevesebb adatot olvastunk
be, ami megnbveli annak az esélyét, hogy lemarad a RET, ezért a gépl kdédd ru-
tinbdl nem tudunk visszatérni a BASIC rendszerhez, kivetkezésképpen "lefagy"
a4 gep.

- kevesehb adatot adtunk meg a DATA sorban, ilyenker a gep 'E Out of DATA'
hibaiizenettel ledll.

- elgépel tilk az adatot, vagy t6bb adatot adtunk meg. Ez utdbbi hibdt & legjob-
ban un. kontroll-tsszeggel tudjuk kivédeni, vagyis beolvasdskor {olysmatosan
gsszegezzilk a szdmokat, és ha @ beolvasds végén nem stimmel @  veégGsszeg, o
programot mi irdnyitjuk hibajelzésre:

40 TIF i<>632 THEN PRINT "Hibas adatbevitel":5T0F

b/ MONITOR-bG1
A monltorok thbbsége azonos mechanizmus szerint engedi meg a kodok bevitelét. Le-
hetisédgink van egy adott memériaterilet kilistdzdsara (OUMP). A listazd parancsok
kiilonbozbek lehetnek. Egy képernyl méretd memdriatartalom kijelzését kivetoen be-
léphetiink a szerkesztd (EDITOR) mégba, vagyis feliilirhatjuk a meméris aktudlis
teriiletét. Ezt dltaldban a hexadecimdlis szémok felhasznéldsaval végezhetjuk el.
valasszuk ki itt is a 30000. cimet (7530h), majd ettd]l a cimidl kezdve lépjlrk be
a szerkeszth mGdba és gépel jik be sorban a megfeleld értékeket:3E FF 32 00 4D C3.
Az adatbevitel monitoronként kiilonb&zf, egyes monitorok az adat begépelését kove-
t8en a soron kivetkezd cimre lépnek, mds moni torokndl ENTER-1 is kell nyomnunic.
Minden monitor killtn parancs segitségével (pl. Q=quit, X=exit, stb,) lehetdvé te-
5zi a BASIC rendszerhez vald visszalérést.

c/ ASGEMBLER-rel
Az assembler programok - mint ahogy mér ezt megemlitettik - a gﬁgi ki Erg%ramnk
memdridba bevitelédnek legbiziosabb forrdsai. Ittt ugyanis nem a konkrét adatbyte-
okat visszuk be kilzvetleniil » memdriaba, hanem a gepi kad forrasszivegét, az un.
mnemonikokat frjuk be az assembler programba. A forrdssztiveg (SOURCE CODE) Grma-
gaban még nem futtathatd.
Az assembler programok kiozbtt is nagy a vdlaszték, a bevitelre csak mintdkat tu-
dunk ajénlani (késlbb - természetesen az Daszes utasitds megismerése utdan - konk-
rét rendszerprogramokkal is fogurk foglalkoznd).

10 ORG 30000 ponl ORG 7530

20 LD A,255 D002 START LD A,FF

30 LD (1638a),A 0003 LD (4000),A
a0 RET 0004 END  RET

Akdr decimdlls, akdr hexadecimdlis bevitelt vér el az assembler, a forrassziveg
elején minden esetben meg kell adnunk azt a baziscimet, ahol az assembler a for-
rdssziiveg alapjdn elddllitja nekiink a térgykddet (DBJECT CODE). Ezt a tdrgykddot
minden assembler egy specidlis forditdsi parancs segitsépével generdlja a forrds-
sziivegbfl. A tdrgykdd mdr futtathstd, A forrdsszivep alkalmazdsa megkinnyiti az
esetleges hibdk kijavitdsdt (DEBUGGING), amit a DATA sorok alkalmazdsdval sokkal
nehezebben tehetink meg.

A meméridban elhelyezett tdrgykdd - fuggetleniil attdl, hogy BASIC-bS1, MONITOR-bél,
vagy ASSEMBLER segitségével keriilt s memdridbs - vizspdlatdra a legalkalmasabbak az
un. DISASSEMBLER programok. Ezek a térgykddot visszaforditjdk mnemonikokkd, vagyis a
gépi kddd programok assembly listdjat adjdk eredménytil.

Ha kivdlasztottuk a megfeleld beviteli médot, és a kddot is elhelyeztik a memirié-
ban, futtassuk "l&tvdnyos" rutinunkat:

RANDOMIZE USR 30000 (ENTER),
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melynek eredményeképpen megjelenik a képernyd bal-felsd sarkdban egy kis vonal-sza-
kasz.

Bizonyos esetekben BASIT-hi3]l egyszerGbben kivalthatunk memdriamiveleteket, pl. a
POKE utasitdssal kdzvetlenil feltolthetiink memdriarekeszt adatbyte-tal:

POKE 16388,255 (ENTER)

Megjegyzés: A POKE utasitéds hatdsdra a BASIC Interpreter az imént megismert gépi ko-
gl rutint hajtja wvégre.

- Memdriarekeszek tiltése indirekt cimzéssel

Ez az utes{tdscsoport gyaskorlatilag ugyanazt a célt szolpgdlja, mint az elBzi, csak
itt @ kivdlasztott memoriscim értékét be kell t@ltenlink egy aktudlis reglszterpdrba.

119 17 L0 (HL),A ;az adott regiszterparba
2 02 LD (BC),A sbeirje a regiszterben
18 12 LD (DE),A staldlhatd, vagy konstans
116 74 L0 (HLY,H  ;adatbyte-ot
117 75 LB (HU),L
112 70 LD (HL).B
113 il LD (HL),C
114 72 LD (HL),D
115 73 LD (HL) ,E
54,1 36 N LD (HL),N

E1628 mintapéldénkat midositsuk ennek megfelelfen:

33,48,117 21 30 75 LD HL,30000
62,255 3 FF LD A, 255
119 17 L0 (HL),A
201 o RET

A végeredmény természetesen ugyanaz lesz.

Ennek & vdltoztatdsnak sz elbnyét itt nem érezzik, de majd a matematikai, 111. cik-
lus utasf{tdsok megismerése utdn konkrét mintapélddval visszatérGnk shhez & csoport-
hoz.

Ezt a médositdst egyébként BASIC-ben igy irhattuk volnas le:
10 LET HL = 30000
20 LET A = 255
30 POKE HL, A

- Memdriarekesz tiliése irdexelt cimzdésnel

Kilontsebb kommentdr nélkil (me az idetartozd ulasitdsok listdia:

221,109,n po 77 N LD {IXeN),A ;Az 1Y utasitdsok srerkezete
221,106,n DO 74 N LO  (IX+N),H ;hasonlo, csak 221 helyett
221,107 ,n 00 75 N LD (IXeN),L 1253-at, DD helyett FD-t, 111,
221,102,n DD 70 N LD (IXsN),B IX helyett TY-t kell fenunk.
221,103,n DO 71 N LD (IXeN),C

221,104,n DO 72 N LD (IX+H),D

221,105,n 0o 73 N L0 (IXsH),E

221,54.n,m DD 36 N M LD (IXeN) M

Megjegyzés: Ez utobbi esetben m (i11.M) a konstans adatbyte értéke.
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THE DAMBUSTERS

1. sz. miszaki fulke:
A jobbaldali karok nem 8 légcsavar attételét, hanem a
lapatok &lldsszogdt vdltoztatjsk. Teljesen eldretolt
helyzetben a légcsavarlapdtok "kisszoigin" vannak, a for-
dulatszdm a gdzkarral vdltoztathaté. Ha a karokat hat-
rébb huzzuk, a lapdtoknak nagyobb dlldsszoget adunk, ak-
: kor @ fordulatszém cstkken, mert a motort jobban leter-
heltiik. Az fgy bedllitott fordulatszam pézaddsra sem valtozik, mert egy centrifugsdl
regulétor a lapdtoknak nagyobb dlldssziiget ad, tartva a bedllitott fordulatot. Ezt &
légesavartipust ndlunk vdltoztathatd dllaszopGnek hivjadk, de az angol elnevezés ta-
14l6bb: constant speed alrscrew.

2. sz. miszaki fulke: _ .
A kbzépsh kar nem @ csiirdlspokat mozgatja, ezek ugyanis a gep hedantésdre (furﬂqlﬁ]
szolgdlnak, és a botkormdnnyal mogatjuk azokat. A kiizépsd kar a féklapokat, ill.
fékszdrnyakat mozgatia, kitéritett helyzetben nagyobb ifveltséget adva a szarnypro-
filnak, {gy a pép kisebb sebességnél sem esik at. (Fel és leszdllds.)

Ami tényleg leényeges:
A baloldali kar nem az lizemanyag adagoldsdt végzi, hanem ez az oldalkormanytrime.

(Trimmlap=kormdnyerd kiegyenl{tBlap.) Ezt akkor venni észre, he egy vagy tobb motor
le van d11itva és emiatt a gép vizezintes szérnyakkal is sllanddan eltér az {Péﬂy-
t61. Ilyenkor ezzel @ karral kell a gépet "kitrimmelni", hogy tertsa az irdnylin De-
dllftottt irdnysziget.

Végil ami még nem deriilt ki: A gdtakat érdemes a tavakndl keresni .

A szerzik a kivelkezl cimen érhelik el :
SPECTRUM VILAG - BUDAPEST-3, Posidn maraddé, 1300

Akiknek nem jutoit volna a *‘SpV* I. IX¥. dill. III. rés=ebil,
azoknuak azt ajdal juk, rendel jék meg a fent olvashatid cimen!

Faleids Wado: Hucr Lajos, Székoly Liarlo - K F. ang.-5x - 59208
10000 — 807214 Pitria Nyomila
Felplds vazetd Vass Sandor vexsrigazgald
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. g ‘ogram elengedhetetlen
Hurudﬂﬁ£ku£u lgarnak, a tel joes szamitasi
mechanizmusaon elenkénti valtoztatasra is, igy
prognbhzist kés ¥ : : az adonk wvarhatod alakulasarol. A prog-—-
ram COMHODORE = verztoga mar fargalomban van (1150,— Ft a
forgalmi adov

Figvelem! A Spectrum verzid megrendelhetd a SPECTRUM VILAG cimén Cara Kkb.
500, — Ft2

A tovabbi verziokkal és egyvéb szolgaltatasainkkal kapesolatban var juk je—
lantkazéeset !

BENNUNK NEM FOG CSALGDNI

Gyengearami hiradast H hnikai
katréeszek, Lehzuhﬂ-hpk = v -0k A N u 28
e killanféle ale kt@ﬂlk yagmk

( 0 P AS A
‘-b
il rnt$ < lyi szamitogépek

d= perifgri F koztiik IBM &es veles
koampat} PC-k és tartozekaik.

YETE E

g hétlondl - péntekig
9.30-18 oraig.
szombaton: zarva
BUDAPEST ITI. Bécsi Gt 211.
Telefon: BTO=T13 HARDCOOP
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1 1 P : ' . R I O G = I —r
; 1 L
' o LAPOZGATO SORDZAT \\
.r g A Midszaki Kdnyekiasdd 1987 vighn kezdte el a Lapozgad sorczat kisddsdt. A socorstnak a2 a cblja, bogy az IBMPC XTIAT-
f ; felhoirndldk olysn magyaor nyehvll ogtdietebet kapjanak smelyeke! napl munkdjub sorin - egy-egy woltver alkealmazisa.
.' ! kor — wintg a wrdmitdglp tartoddkakdnt, gmkikestonikins hacodhoserak, A kowiek ax emdoli dokumenticidra éphive
; megadidk sz uladtbsok, elidrisok, (lggeinyek poniod snintawisdl, ravid letrdwdl, & mindazt megiegynésehhal, pdiddkial
| 3T epdsritk ki, Az utasivisod funkcid, i, dbdol szerinti cooportosithss, valamint a konyvek spirflozon, sebkonyy st
: T Kivitele & gyors informilcid keresdel — & ami & 18, & gyors meglaldlist - wegitl.
. i
; A sorozat korate: wEn
L F: B2 110 1 0 1B B Hornecrki Katalin! PC-OOS 320 imegl. 1987, december, Srofek Andrit. dBASE NI PLUS (terw, megl, 1988, mdrches,
; dra 120 F). &rat 150 Fy).
‘ -+ A legismartubb, leglobban elterjedt operscios renhizorrel Az Ashiton-Tate dhal forgalmazott dBASE 1] PLUS reldcias
loglathorik. adatbls wkereld rendurmt Toglolm ossze,
e 2 .
v L
HHt Hernecrki lstwin: MACAD Assewnbier (terv. mogl. 1988, Dondt JAdnes: WordSrar [teiv. meg. 1DBB. dprilis, dea:
inbwude, dra: 160 Fr), 120 F1). EnEEa
L ol Az Intel BOBH-a processor regisitensls, clmedsi mddisll, Az IBM PC wimos sedweguorkeszodje kol a2 ogyik log- 11
1 utesd taskobas letd i, peseudou tasivksait leja be. elterjodebl & WordSiar, amely kedveit segbderkisz hevelek,
' cikkek, kisiklnywvek kivrizése soridn. 4
3 Srolek Andrde; Turo Fescsl (pidkdwriletben), or. Barskonpl Kéroly: FRAMEWORK IV {eldkésziiletben),
Az eigyik lagndpsroribb és legiobban haszndibatd programo- A FRAMEWORK |1 integrait programisomag szivegsrir-
T EE éxl nyeivet, ar amerikel Bodderndd seolftvarhis termékdl thr-  kesztdere, tAbldzot: és adatbdru-kerpldere, grafikys fnlade f 1
gyalja. tok megolddsdra, telekommunikicidra egyardnt hasznél-
T hatd, Az Gureligod feledetokat lunkolondlizan és vizudlisan
K i Buszobapciolja. ) s
: # T rr T T I’ '
: - [
O / \ f ﬂnlﬁiuﬂt\ . :
i . C.HA, Koxter: Kilcs a nlwdtm
r Programozds fehilnézethen
1 o S :
! il A wemblyi ssdmitdgipek eherle- A Kules & sedmitdpéphez ¢ kinyv, tt
AWE = r dise révin srdles 1@megak kerlitek smolyet mésodsror jelenintiink meg S R
0 1 1 i admitdgdp kel tandrok, dis- (moat kit kdtethen Sasraloglaival 1 1
: i - hok 65 olyan leinduek, okiknek o szamitdsiechnika minden terdie- ! } :
- wmmitéle wimitdstechniksl  wid- et lelolull. Egy kotet a wamitdglp 1 i
1 kipemitsdgik nincs. A seerzd nekik hardverrésrds térgyalis, & zebuzd : .
: winja alapfokd, didaktikyisn miog molbgdptdl 8 mikrosamitoglpen
- i it konyvél, amely bewezeti Az keresztUl & nagy sadmitdgdplg, vale- : :
: 1600 R Olvasdt az nlormatika, 3 wdmioks- mint & wolwveresckdrdket mutatjs == - .
oo e +ord -T- -I technika slapfogalmaiba, majd srb be Opy, hogy a 16 hangsailyt 8 prog- 3 I O
N L T+ mos példin keresetil a korsrerdl ramozis technikajinak € a program | -
' programosisi médizersk hosznils- toldpntdudnak armurtatksbre hulyesi. [ :
- ] Lt 1 tiba, A mi egy 01, » Pascolihor A masik kotet a szerveziseol foglal. :
; LS hesonid oktatdsl ol nvalveel, az karik &1 jo drmutndst ad arra, hogy 1 il £
T ELAN:nal is mogismaeriet ar obva- hogyan kell & munkit megzervezni : i
0 ) T a sramitdgép hatdkony kihaszndld. Emm }-4-1+-
t | & A fejeserek cime; Inlosmatibka — sihor. A edmidptpek hasrndiaid gt
x B ’If = | Algotitmusok jeloMse — Egisz szd. hoa witkséges iwmerewket duzelog - * g
—tef e | ok — | ogikai dridk — Srdvegek — ol etz 8 telhmandlok szémibce :
1 I — Vardrisl sreckesetek — Ouazaton kfszdie, Mind & kit kotet didaktikal i 1
¢ : adatok — Egy nyelvéarets alkalma- feldpiidse, &brdi, & begyakorks falb : 4 =
et | rés — Allominyok — Eljfrdsok — adatok hivild seginéger sdnak s Tt I 1 T:
: 1 b = RAekurgy algoritmusok = Vs smeretok meglridsbher, mamorizs- - .
- TUIET T | epdses programords —  Rekurzly lsdhos és begyakorldsihor Azelss | 111 T
e araay P 1 [ | algoritmusok  Stelakitiss iteratived Mindds is ereknek kosrBnheite rend: IO S f4-24-1-
T SR — Figguidk Kivid! gy sikerdt. T anie
e H 268 old.. fdzve 150.— Ft 422 + 450 old , kitve 299.— - -1
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